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IR SPÉCI RLM JÁTÉK Éí 
Mikro! tutikon / ACE / Alton 
/ Ctilckin Chase / Crtncal M 


ÉS PROGRAM 2.: 

Htghway Bonny / 

_ _ Mas* / Green Borai / 

. / Jock tho Nimjor / Squauh / Loeomolton MM* 

i Pina Pona ) Seboteur / Sál Combat Siroethawk / W«y ot 
the Tlgar / Turbo Eiprtt, V tho Gimo . Wintor Gnmos Yio Ar 
Kung Pu Moyabaslc / Bioid Puli CompUor integer 
CompUor / Mcoaer || / Super C / Laad Savé I Turbo I Autón 

SINCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGRAM V: 
POKE-ok Mikrobánkon Throo Woeks in Paradise t Spy V» 
Spy / Starton / Arnhom / La sár Basic l Laser CompUor Labor 
Genius 

SINCI AIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGRAM 4.: 
POKE ok / Mlkrolexlkon / Dán Dare / Elité / Enigma Porcé 
Horbotl s Dummy Run I Hunter KJIIer / Nomád NonameO 
Scepiro ol Bagdad / Vu Calc / Omnicalc / Word Pro Word 
Processor / Tasword li lll / The Wrtter 

SINC:LAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGRAM 5.: 
POKE-ok Mlkrolexlkon / Játákú|donsAook Platoon Au« 
Wledersehen Morrty i Oark Scoptre / Hunchback tho 
Adventuro / Com« Gumó / Trapdoor I Tho Curse ol 
Sherwood Starquak* ; Dragon s Lalr 2 / Shadovvfire Mester 
ol Magtc / Házi javítás / Programozható hanggenerátor 
Iniorface 
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1.Csillapodó hazai láz 



Semmi sem tan örökké, azt ml i« tudtuk, amikor elindítottuk azt a 
kiadvány-aorozatoi mintagy két avval azaiött Mielőtt magi|adna 
a Tisztelt Ovaao, azaratnank előrebocsátani. hogy azzal a mon¬ 
dánál nam a SPfcCIHUM VILÁG magazűnéaat azándékoztuk aló 
rejelezni caak utalni azaratnénk arra a lányra ami van a 
SPECTRUM gapak Iránti ardaklódéa lolyamatoaan caokkanó tan 
dancaát mutat, az pádig kihaiaaaal van a kiadvány laiara la A fo¬ 
lyamai mái avakkal azaión maglódul! Angliában. közelebbi or- 
azágokban pádig igazan ki aam tudott forrni a túlzón aa magma 
gya/ázhataiian COMMODORE nyomáa mian A SpV 7 részében 
mar baazámonunk az 1887 nyarán tanúéin Angliai hatyzatrói, az 
azóta tovább romlott Sainoa NSZK-bán itt Ausztriában mar azm 
ta nam la jegyzik a gapat Ausztriában a NlEOERMEYtR üzlet 
hálózat agyas azakuzlatai még fugák a parazsa;, da nam lorak- 
azanafc arra. hogy minél alóOb magazabadui|anak lendetkaze 
aukra élló kaaztatuktói Ezen sorok íróját parcakan naraaztui 
gyózkodta Bacaban a magyarul baszaió eladó nogy 
COáMéODORE 84-ai gapat kall vanm nam SPECTRUBAot 
hiszen 

No paraza azt nam tudhatta hogy vannak mag megszállónak, 
így talaalagaa von fáradoznia Miban rajuk a pangaa oka? Ezt 
naház kát azoval megmagyarázni A tailódaa agy magéiMhatai 
lan folyamai nagyon sokan tovább lápnak már hobby gápnak is 
afarható áron baazarazhatd agy-agy A TAHI 87. AMIGA gap no 
da azok a Speetrumosok akik színia hozza nőnek kedvenc gé¬ 
pükhöz toobszaz sói ezer programmal randalkaznak miért lap¬ 
jának tovább agy tárásán anaró oparácioa randaranai randáik# 
zó gép irányába, főkant. ha azt pénztárosuk aam engedi Tálén 
a SAM oldhatná fal a pangaa hangulatét, da hol van? Mikit nam 
ontják él veia a világot úgy mint annak ideian ósaptava! Am ha 
ai la tarjad a SAM vamato e hogy olyannyira alksras laaz mini a 
SPECTRUM ét mennyire fog elterjedni? 

Gépeink agyra loaazabb agászaagi állapotban vannak, bar orvo 
saink egyfolytában dolgoznak da gyakori a taradekonyaag a 
kényazarű pihenő A gapak jósága viszont általában független 
gazdája egészségi állapotétól (kivétel, ha éjjel-nappal pufoljuk a 
ekozban ml is havany károsodást azanvadunk) A Spactrumoaok 
tábor a sajnos má.' nam olyan agyaégaa mint ragén, a nagy öre¬ 
gek közül la sokan eipanoitak - Ilyen-olyan okok miatt -. Az 
okok koicsonhataaaboi ml is részesülünk az éidaklódéa kiadvá¬ 
nyunk iráni folyamatosan csökken Mini azt már beköszöntőnk¬ 
ben említettük a kiadványunk tata c»a« és kizárólag csak Önö¬ 
kön múlik Az elaaaai páioanyezAm agy bizonyos attak alá csök¬ 
kenése esetén mar nekünk kall fizetni azért nogy egyétuian 
megjelenjen a Specsrurn VUág azt pedig a mai gazdasági hely¬ 
zetben nam tudjuk biztosáén Igaz, voltak nógat.r rekordok, pl 
a SpV 7 i eszet a mai napig a legkevesebben vettek mag (kb 
4900-anj (iáién azért mart a borítón .vélodanul' szerepelt a 
kiadvány egyik .atyja*?) 

A t3 szem meg.eienesevei sikerült elemünk hogy a kiadvány 
kb 8000 péidányoan kaiian el s akkor ion a gazdaaagilag szük¬ 
ség szerű aramaias (mi támogatást sehonnan nam kapunk aa,fct 
arÖböl a* zsabboi kall tadaznunk kiadásainkat, magenkiaoásrói 
lévén szó. vagya a költségeink hirtelen erreikedoee automatika 
san ba kan, hogy apuijon a fogyasztói aröe is) 

Kát váiaartaaunk volt az. vagy a kiadvány magaiűntetesa Nos 
mi azt választottuk melynek eredményekeppen hirtelen mintegy 
3000-en meggondoltak magukat, ét elfelejtettek hogy ók valaha 
la vettek Spectrum VAlég at 


Nagyon sokan aurának barmunkat azért, nyomd átestek at nam tű¬ 
ró hangon, dorgáló szavakkal A tavatokból arra a következtetek- 
te kanon jutnunk hogy egyee Olvasóink alfától nam látjáh az 
erdőt ugyanis sokan fordulnak hozzánk javaslatokká), miszerint 
a logyaextó! ár emelee*vei párhuzamosén »gazén növelhetnénk 
az oldaltzémot le. No paraza az világot, hogy az maga után 
vonna a nyomdai költségek további növel Ősét (technikailag caak 
16 oldatonként tudnánk az oldeiszamot növelni), az pedig ismé¬ 
teli aram élést eredményezne annak így semmi ártalma 
Es itt jón a ta az erdőben Mi folyamatosan megpróbáltunk lobb 
információt adni a rendelkezésünkre euo 32 óidéiban, kisebb be¬ 
tűméretet as sortávolságot választva (agyban váltéivá a nehe¬ 
zebben olvashatóságot ie) Elég ha caak annyit |egyzunk mag 
hogy a SpV t 'eszÓban kp 80000 karakter szöveges .nformáco 
von (38 - Ft-erl). az uióbOi reszek anaga kb 200000 karakter, va¬ 
gyis az az indulathoz képest mintegy kot és féltzeiet mlorméci- 
onövékedéit jelent (4g • Ft-art| s az aramalés óu plusz szolgál¬ 
tatásként megjelenő Ai3 méretű térképlapot nem is említjük 
A nagyobb méretű információ aa a nagyobb .méretű* ár egyut- 
taaabói úgy tűnik az utóbbi karún ta győztesen, az eladott pél¬ 
dányszámúnk folyamatosan csökkent (vagyis nórt a remitten¬ 
dánk) melynek eredményeként a Poaée Hírlap-Kareakedeimi 
fortélya kavaaabb példényszémot (7000) vall ét tőlünk A keve¬ 
sebb példányazém mian ujaöb lavéiozon árasztott al bennünket 
am tehetetlenek voltunk Az kidaruit hogy azok közül, akik nem 
Jutnak hozza a hírlapárusoknál a kiadványhoz sajnos csak kává¬ 
sán szánják ra magukat, hogy a postaköltséggel agyun drágább 
pénzért rendeljék mag tőlünk (mi minden szambán közzel a az 
szűk hogy a kiadványok nálunk is megienaelnetők). 

Különböző madarak alcsicsaragtak. nogy újabban a Spactrumo¬ 
aok mar 4-S-en vesznek t példányt a mindenki fénymásolja Ut 
kilépi maganak a megfelelő oldaliakéit Az előbbi jogilag tkoa. 
az utoobi pedig bunkóság m azaratnank megjegyezni azt is. 
hogy nem illik 10-20 Ft ért a teikep-lap fénymásolatát klubokban 
as sgyeb helyeken árulni egyáltalán nam ezén mán bírósági 
part fogunk indítani (jogilag megtehetnénk), ha valakit ezen raj¬ 
takapunk hanem azért, mart az ta mind a SpV mielőbb) kipusz¬ 
tulásai hivatott elősegít am 

A 18 szám eeeteben a peldanyszámot tovább csökkentettek 
8900ra köszönhetően a .jelentős* érdeklődésnek. így dolgain¬ 
kat ismét át kállait értekelni 

Levelezésünkben nagyooo szambán kaptunk már addig is leve 
lakat Commodore 84-gye) landalkezöktói mint Specirumosok- 
tói Ók is hiányoltak, as mi is szükség szárúnak láttuk hogy agy 
- a Spv-noz naeonio - kiadvány |ueeon ei nozzájuk Mind a 
nyomda mind a Posta iitsiakasal a gyártást III terjesztett csak 
olyan (altétellel vallanak nogy váltott nőnapokban |elenteljuk 
mag ezeket a kiadványokat Ezak figyelembevételével megkap¬ 
tuk a iehetóeeget nogy a SpV ot a CoV-noz hasonlóan - 
12000 példányban jelentessük mag elsősorban arra alapozva, 
hogy kéthavonta tálán jobbár, felszívja a piac Mi azt reméljük, as 
már m azaratnank előrebocsátani, hogy a további siker csak 
Ónokon mukk Amennyiben gazdasági egyenlegünk a SpV háza- 
lejen mégis romleni tog. úgy elképzelhető, hogy a jövő évtói to¬ 
vább süniiuk a CoV in továbo ritkítjuk a SpV megjeleneaet, 
melynek kiszsmrtnatók a végső kovatkazmenyai 

Mágia caak igaz lenne, hogy a Commodore laborban nagyobb 
az összetartás??? 
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2. JÁTÉK ISMERTETŐK 



STORMLORD • Hewson 

A HMiion toftwara-ház mi.’ alig ragot* úgy «*r. |#i*n a játanerogiam- 
piacon, hogy a nevével tamjalzan progiamok megvásárlói iiamasoiói) 
agaazan biztosak lehetnek banno a progiammal való ti! órányi iátok 
után új loystick után nézhetnek A New són navóhez olyan ahool am up- 
kiaaszikuaok túródnak mint paidaui az URIDtUM Jaianiag* alsó wtmu 
programozójuk tWfeaOe Caooo iszap angol neve van | la a lövöldö¬ 
zős 'műfajban' kezdte (aztán folytatta) munkásságai nam n akártio- 
gyen ő alkotta például a CYBERNOIDot imája alig etdekes műdön a 
CYBERNOID II -t ia> iliatva az EXOLON t Ezek mindannyian fa 1 lövői 
Oozóa őrületek látták mmefcfoiyian Mi Caoco úgy ttomon nogy agy 
máalh - a ahoot am up-nil kiesőt tagaoo leható sagot nyújtó - katogó- 
Mában ia kipróbálja tehetseget LagúiabD programja a STOHMLORO 
ugyani* mór az arcadoedvoniure kategória stílusjegyeit viaalí rragan 

(azt caak agáaz halkan |*gyazzuk mag hogy a katagónaban •* kb annyi |_ 

aiadati otíatat hoztak a WAU.Y- aa a JET SET WILLY- aoiozat óta mint a ahoot am up-oan az URttMUM vagy a COMMAMOO óta J. 
Cacco bátyó nava moat la garanciának bizonyult a grafikai kivtta>aza* lakmiataban mou ia a muimumol a«*roll kihoznia a Spactium- 
bői (hm. bár lahat hogy annál agy klcait tobbat is ) 

A karattortánat a Jú áa a Gonosz hagyományoz narcán aiapazik (csak a nava* változtak ) Stormlora pacsi a Boiooga«g Erd*j*b*n 
aló agáit néhány kadvat nimta táraaaágában Bá- a holgyaknak agy apró taau hibáik ia .olt imisx#r<nt a hátukon azárnyakat novaaztat 
tak a kózlakadáa praktikusabb* lataia eáljából) azt bóvan aliantulyozta az a tany hogy bármifaia ruházat viMláaat nam ráaxaaitatték túl 
nagy alónyban Figyelembe vav* azt a dolgot hogy Stormlord von az agyatlan a Boldogtág Erdeiében. akJnak agyaasei kezdődött a 
azamaryt azama konnyan baiáthato. hogy a hatyazin atnavaztaa lagaiabtv* azámara tokálataaan tadta a valóságot Az idill 
tarmaazataaan caak addig tanon míg mag nam Jalam a porondon a Sotatag Gonoaz Dmói* Fant navazan 50 Ú a nimfákat aljas 
módon elrabolta á* moat togaagoan tartja ókat hogy mindantaia rút praktikákat űzzön velük [hogy mik arak arról nam azol a lama ) 
Stormlord aióazor agaazan jól árazta magái a taminm kápzódmányak nalkui da aztán idővai rájött hogy az iiat agaazan unalma* 
nélkülük elindult hát hogy magkart*** at klazabaditaa ókat 

Az addigiakból tálán aankinak nam latz n*ház rájonme, hogy a vaiiaikozo kadvú jelenős Stormlord azarapat |Ét*za A kápamyó a/jan 5 
ablak latható amalyak - balról joobra haladva az alábbi intotmaookat tanaimazzák 

• az alaó ablakban latnaié hátralevő aiataink azama amalyak - haia Mr Cacco nagyiakúaagantk - a katcbbiakban novainatóak 

• a második ablak a jttaniagi napszakot mutatja agy napocska valamint agy holdacaka virtuális acroilozaiavai 

• a harmadikban látható adag eien aradményunk. amelyet az aiianaágak alputziitaaavai. a n.mták k>szabaditásávai. iliatva a bonut 
ptlyán novtihatun* 

• a következő abiak tartalmazza a nálunk lavó tárgy kápát Uiat.a a bonut pályán azt lathatjuk >tt hogy nány puszit lőttünk *1. ás hány 
•onnyc lappal gyújtottunk oaaz* 

• az uiolao ablakban agy nimta uldogai akmak az attai* alatt lavo azamboi azt ittnatiuk. nogy mag hány kolleganőjét kall kiszabadna- 
nőnk 

Mmdar színtan ot noigy .arja hogy a S G.U által rájuk bocaajton va/azaiatot magtorva magazaoaditauk ókat táault uldógáiaaúkbői A 
varazalat haiáataianitása maglanttóaan árdakat módon tortanik a bátor narcoa halált magvató oatoraággai RÁUGRIK a nolgyakr* (a 
közmondás azarim roazz az aki a rosszra gondol ) 

Tarmáazataaan ehhez aióbo mindenféle akadaiyokat ktU lakuidanunk iliatva lágyakat kall tainaaznáinunk Találkozhatunk például 
ugródeszka^*, amalyak távolságok áthidalását teaz>k lahetóv* kulcsokkal inaház lest kitalálni mn* szolgáinak'.. iiisr.a mexesbodo- 
nókkai Előrehaladásunkat mindantáia dolgok akadályozzak izamaoutk •> agyib repkedő/máiakáló áiótanyak. haléit lehaló növények, 
tavat aaó ihatva a itounk siói altűnó platformok 

Ha agy szinten sikerült mind az ot nimfái kiszabadítanunk. a oonus palya novatkazik Ezen a nimfák körülöttünk repkednek áa nekünk 
puszikat kall dooalnunk 'alájuk Valószínűleg et*g siralmasan Itathatunk mart attól a hölgyek sírva (akadnak A könnycseppekből 10 
darabot o*szegyú|tv* plusz élethez luthatunk 

A STORMLORD bár nam túl eredeti. mindenesetre 'étványoaan knmeiezen szórakoztató játék Az ammaaó. a gratika. a zen* at a hang- 

• traktusok úgyazlntán mageiágadiaaai KUthetne* *1 mindenkit aki kadvaií a máazkálóa játékokat 


Nodes of Yesod 


Az oroivaítrt Dóidéit,*, a BASIC'48416 lllu-terfcóppfef n-ndoikeró v«r doboz kódjuk Tekerjük a magncfcfom o 
SCREENS ólé. ma|d Ifjúk be 

10 FÓR s - 65000 TO 65024 READ b FOKÉ e.b NEXT d RANDOMI2E USR 65000 
20 DATA 49.80 255.221.33.0.64,17.80.181 62,7.55.205 88.5.82.0 50.99 127.251.195.0.226 
RUN (EWTER) 


IrwtfwuA e 
Cbókkerml fog)) 


atom. 


ul*n (V<5kc4munk tou 


«Hl«nére. hogy az étaökm Jelző 


Turbo Esprit 


Aj árőkólet bevtteiól arra a verzióra Ismeriotluk, juneiybon 
TokefjOk a magntf ólam a főkOd efejc-hoz majd írjuk oo 
10 FÓR 1*= 65100TO 85120 READ b FOKÉ I b NEXT. RANOOMIZE USR 6511 
20 DATA 221.33.0.01,17,58.163.62.255 55.205.88.5.62.0 50.197.; 16 195.69.253 
RUN (ENTER) 

Indusuk a maQrve«o6jrk <t% beiötiéa 













2. JÁTÉKISMERTETŐK 



STALINGRAD • CCS 

A CCS sottwVI«U a »l'oi»8‘ ai létekok dcy*n|a. 
máz evők óla egyeduralkodónak számit a katagó- 
na európai piacán Alapvetően kai szarzö munkás- 
sagaia támaszkodik, akiknok programjai alkusuk 
szint* alsó laiásia fallamarható ag/tajt* ‘véd¬ 
jegy' Róbert T Smlti (talán nam kall kuionosaO- 
Ban Bamutatnunk a etratág.ei játékok kadvalóinak) 
leginkább a pracizan kidolgozott minőségi játé¬ 
kokra épít, amaiyak a II vHagnáboru apizódjait 
dolgozzak fal - tokaiéi#* módon Tarmaszataaan 
a precíz munkához Idő la kall így a.snio csak 
agy agy programmal lepi mag a piacot da azok 
Biztos Ni t látások ('886 ARNHfcM 1987 
DE SERT RATS '988 VULCAN) Talán |*lt*mzó 
adat. hogy a stratégiai latákok 1988 augusztusi 
TOP’OUstájan mindhárom játéka szerepel a 
VULCAN már tavaly Óta az 1 helyen, de mag a 3 
áve (lj magialent ARNMEM •* tartósan tanja 8 ha 
tyat A magáthatas agyszarúbö rr.od|ái választón* a CCS máaik progiamozoja Kan VMight tB87.o*n in magának agy latásszarkaaztót. 
amit aszáDan sincs toigalmazasra eladni inkább azepan caarálgati Benn* a modulokat, aztán ataraazlja a látákpiaoot a v*i* in p zogra 
mokkát S* vág* a* noaaza már a Kan Wrlght-tel# atrataglal játékoknak NAPÓLEON AT WAR (kát program EYLAU áa WATERLOO) 
VANKEE lkat program OETTYSBURO a* CHCKAMAGUA BUTZKRIEG OVERLORO slb Tarmaszataaan az a piogramáradat nem azt 
a tzuparmagaa nívót kapviaari. mint Roban 1 Smlth |áták*j am játszott már vatamatyikkai. az szint* mér >»m*n a többit is (bár az nam 
faitatianui nitrányi) Bectuieiaia i agyar mondva a deres Kan nak hogy sz*rk**ztő)át folyton tokálateam. újabb alamak Beépítésével 
agyra ákrazataaabb ialakosat produkál Ennek a gyümölcs* a namrag m*g|*i*nt STALINGRAD 

Ma valakinek tetszett az OVERLORD (Bál agy kicait túl könnyű von győzni ). az bzonyára magkadvaii a STAUNGRAD-o: is (abban nam 
laaz Olyan könnyű) A kél |áték több vonalaiban megegyezik de az utóbbiban jónáhany új aiam is belépett Az irányitáa tőmanuj# a 
szokásos a kurzomyíiakkal mozgathatjuk a térképei a helyzet attasintasa vagatt a 0' Wliantyű ÍMO/EJ4ENT) magnyoméaa után a 
csapaton az imént kiadott (ha ilyen nam voM. akkor a legutolsói paiancs szánni végrehajtják a nadmozdulatokat. ánntkazé* asatan har¬ 
colnak. az A (AHMY ORDERS) billentyűvel pedig - szóké* szánni információkat kamatunk a csapatokról Illetve uj parancsokat 
adhatunk ki nekik Ez la az CVERLORD-bói már iamarós manun kaiasztul történik 

• a T (TERRAIN) biiantyűvai oSzhetjuk mag. hogy egyes hadseregek milyen terepen állnak Először választanunk kan hogy namat 
vagy azovjai csapatokról v*n-a azó (O vagy R), majd az 1-7 orltantyúkkal határozzuk mag hogy pontoaan melyik hadaaragr* 
vagyunk kiváncaiak A térkép a magadon hadsereg hadosztályaira scroilozodik *s a program mutatja a terep*! alattuk 

* a D (0ETAILS) biiiantyűval az agyaégak araiét viz*gélhat|uk mag az élóbóinaz hasonló módon ugyanazokkal a billentyűkkel A 
térkép a magadon hadaaragnaz acroilozódlfc. és megjeleni* agy információ* kánya amelyen százalékos aranyban láthatjuk az * 0 ya* 
hadosztályok óráját illetve hatékonyságát A morál lehet EXCLT i ExCÉLLENT tokaietaa) V Q (VERY GOOO nagyon jój OOOO (jó). 
FAIR (maglataió). LOW (alacsony) ás V.L. (VERY LOW nagyon aiacaorry) Az aró áa a hatékonyság nam függ oetx* egymással' 

a az O IOHOER) Billentyű magnyoméaa után adhatunk a hadseregeknek új parancsokat azaz u| támadást irányt A megtaláló 
számtanán tyüval ki k*U Jelölnünk, hogy a parancs melyik hadseregre lóg vonatkozni (annak a |al* X tormát vaaz »ai* Kan Wrignt 
korább programjaiban az agyas hadosztályokét kúton-külön kanén mozgatnunk, ami úgy* 30-40 egység • sátán kissé körülményes 
(azaz unalma*) dolog Az CVERLOM>can azt a próbámét úgy próbálta átnidaim. nogy agy hadsaragat (azaz hat hadosztályt) agyún 
mozgathattunk, a támadás centrumának áa jobb illetve bal szárnyának megadásával Ez ugyan gyoraabbá tana a parancs kiadásét 
viszont nam mindig von világos, hogy melyik a bal ét melyik a jobb szárny inam la Baazaiv* arról a kevaiadáarói amikor kát 
hadaaragat egy irányba mozgattunk) Most úgy tűnik sikerűn azt a magotdáat mágiáiéin*, amelyik az OVERLORO mindkét 
próbám éjét kiküszöböli a hadseregeket hadtestenként (azaz 2*3 hadosztályonként) mozgathatjuk A hadtest 3 hadosztályának 
ábráján megjelenik, hogy melyik a centrum (X) a* a Bal illetve a jobb szárny (L illetve R) Az új támadás- Irány maghatározásánál a 
kurzor i* aiskat a batúkat tartalmazza - így mar taljaaan világot a dolog A választott célpont 'szantaartaaShaz" • T billentyűt kall 
magnyomnunk Ezután azt kall meghatároznunk hogy a hadtest az *n*nseggel érintkezve támadó (A'-ATTACX1 vagy védekező 
CD' - DEFENOi taktikát lolytaaaon-a 

Miután kiadtuk az összes megtaláló parancsot, az E IEXTTi billentyűt haaznáNa lépjünk vtaaza a főmenühöz ét válasszuk a 
MOVEMENT opciót Először a németek mozognak, hadseregenként (az aktuélt* lépő villog) minden agyaag elindul aoba az irányba, 
amit a legutolsó parancsban meghatároztunk nekik (ha azl a pozíciót alán* nam mozog tovább) A termeszen akadályok (folyó, 
mocsár) tarmáazataaan lassítják a mozgásukat áa az is kötött, hogy a kutontái* otapattipuaok egy lápáeoen hány poxíoéót ugorhatnak 
sióra itt is érv anya* az a tulajdonság hogy nem lehat kai egység ugyanaooan a pozícióban (az néha azt eredményezi, hogy agyas 
agyaégak nem pontoaan abba a pozícióba mozognak amit megadtunk nekik). Ha mozgás közben egységeink ellensége* csapotokba 
botiénak, természetesen nem haladnak tovább a megadott cél tel* icsak az ellenség leküzdése után — már amennyiben ez sikerül ). 
Miután az oaaze* némát agytág lépett következik a harc - tarmatzataten csak ott, ahol azovjái csapatokkal érintkeznek (a saroknál 
való ánntkaxéa it árványaal) A villogó hadosztály áll harcban Rögtön a villogás után megjelenik agy százalékot érték, ami a vesztesé¬ 
get jelzi (ha nam jelenik mag. az nam baj akkor nincs veszteség) az lavonodik az egység araiéból Ezutén közvetlenül az atlantai villog, 
éa az ó veszt#tag# jelenik mag Ha agy egyseget nagy túlerő témádon meg. akkor az azonnal visszavonul (UNIT ROtíTS) Ilyenkor élű¬ 
iében rögtön mag is semmisül és torlódik a térképrói Természetesen a program a vatztaiag mazamitasanai figyelembe veszi a szem¬ 
benállók arajét. hatékonyságai csap amputál (gyalogot, lovász, páncélos, tüzér), tót azt la. hogy ha valamelyik hadosztályt többen t 
támadják Olyankor az ellenfélnek arányosan kiseob. neki pedig aranyosan nagyobb a veszteség*) Miután minden ha/ooeefekmany 
lezajlón a súlyosabb veszteségeket szenvedett csapatok mindkét rtszrói visszavonulnak agy-két poxioiót Azok az egysegek amelyek 
elótt az út szabaddá vélt éa hatűtévolaáguk még engedi tovább folytatják útjukat a magadott cél falé 

Ezutén következik agy - az G^RLOROhoz képaai - újdonságnak ható raai az utánpótlás m megint azl kall kiválasztanunk. hogy 
melyik hadseregnek akarunk után pótlést számtani (QP at ACCESS ARMY azaz az A bWantyű). majd a ©aapattipuet kall meghatároz¬ 
nunk (OP éa T) Ezutén a V (8ET VAUIÉ) billentyűvel határozzuk mag hogy az egység a szokásos utánpótlás hány %-ét kapja Miu¬ 
tán azzal tikász uhunk lEXTT) a szovjet csapatok kovatkaznak lép* sasi az aióbb i amart alatt módon (előbb mozgás, majd harc, aztán ha 
lehet tágas, akkor mozgás tovább) Ha az la lezajlott a program érteked a helyzetet éa latom azokat a csapatokat a térképrói. amelyek 
az előbbi lapátban vágtat** veszteségeket szenvedtek (UNIT oeSANOS) azaz erejük 20% alá aaan vagy hatékonyságuk VERY LOW 
után tovább csökkent Ezzel la l» zajlott agy kor most lehetőségünk van az 8' Billentyű megnyomásával a jáiékánáat kimenteni 
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2. JATÉKISMERTETOK 


A |átáfc kereteién kb ut i helyzetet látjuk, ami 1042 nyarán alakult ki a kereti fronton A szovjet caapatok a fontot ipán központnak 
számrtó Oonyee-medeocáben. kb Vorosilovgied térségében ti ó tan vad akt znak, tőt ellentámadásokat indítanak a dálkalat fal* 
nyomuló némát hadseregek allan A bal szárnyuk a tangana támaaikodik (arra ntm nagyon lábát támadni .). a jobb szárnyuk 
Voronyazatöl dalia vtaront elég gyanga Sztálingrád még mattra xalatan van 

Ml a |áták colja? Tarmtazataaan győzni A program totyamatoaan számolgatja. hogy a kát azambanáuo (ál milyon vatzlatágakat 
szenvedett át amikor úgy döntött, Hogy valaki győzött, akkor magialanitl az eredményhirdetést Ebben azám azorlnt faiaorolja a 
na!onak#i 1 OEAO 1 át a aabaauttakat (VMOUNOEDl mmdkai oldalon iilatva |atz«. hogy molylk tál győzött (RUSSiAN/GERMAN VtCTOfTT) 
át mllyan arányban (MARGW4AL narcáazati győz alom TACTICAL taktikai győzalam, CVERMELMEO nyomatztó lolány. DECKME 
döntő győzalam) A vágaö cái tanát nam Sztálingrád alfoglaláaa nanam minél több aliantágaa agyaág magaammiaitáaa A játékot agy 
aradmánynirdatáa után ia lábát folytaim agy esetleges nagyobb győzalam eléréséért 

A STALINGRAD kátaágkivul Kan Wrtght addigi lagjooban tikárul! programit, kiváló 3-4 órát atfoglaltaágokat tatant a atratágiak 
azaraimaaalnak Természetesen nam amlrtbatő agy napon Róbert T Smith agyit programjával aam, blazan puartan atatlaztlkai alapon 
zajlik az agáaz játék ftarulotnyaiaaágafc. varotok alfoglaiaaa aib aotzolút nam azamrtl). lábát távolról tam lábát annyira áiatazarű át 
irgalmat, mint például az ARNHEM vagy a VULCAN Mmaanatai'a abban bizlotak lehatunk, hogy Ken Wright-nak nam laaznak a 
jövőben magéin étét- gondjai a homo aapíana nevű faj (vajon miért >gy hívják?) az utóbbi 3 4000 avat háborútkodáaaal toltotta, tehát a 
történelmi témákban meglehetóeen eklektikuaan válogató programozónak kifogyhatatlan nyersanyag áll rendelkezésére Paraza nam 
ártana, ba legközelebb, programiéba beeprtene a két játékot üzemmódot at a azembenáJió faiak közötti vélaaztáal labetóaégat. 
tokélatat.lané a grafikái aót valami hangaffaktuaokat it kreálhatna a játékokhoz 

Végezetül közöljük az elrettentő hírt. hogy a futotxaiaggyártas nam szünetei auguaztuaban a CCS Iámét megjelent agy Kan Wrtght- 
programmal a piaoon, amelynek címe WELLINGTON AT WATERLOO (NAPÓLEON AT WAR a máaifc oldalról ) Ahogy így alnáztuk. 
nam nagyon fogadta mag tanácaamáat Oe kár 


NAVY MOVES • Dmamic 

A (knarmc már ávak óta kápvitaltati magat az 
európai aoftwara placon jelezvén, hogy a apanyol 
programozók aam txorulnak az SpV gépi kód 
tanfolyaméra Ka nam la a legnagyobb csodákkal 
de mágia aramat, eiog |0 minótégü akciójátékkal 
(VDCEN NONAMEO EL CIO GAME OVER vagy a 
FREDOY KAHDEST, át fólag a fantaaztikutan jól 
megrajzolt címkapernyókkel lapiák már mag a 
Spactrum-tábort ia A tovább, magiepatéi abból 
áll. hogy a programok éket spanyol nyelvőr szól¬ 
nak a gyanútlan játékosokhoz, ami meglehetős 
sokkhatás egy tízé (eleknek (TECLADO ARKi&A 
meg JUGAR még caak-ctak de az IZQUIEROA 
már durva egy kicsit ) Leguiabb NAVY MOVES 
címet viselő programjuk akár az AMMY MOVES 
foiytetáaanak is leltoghato a vtren Főhőse egy 
tengerészgyalogos akinek a legkülönfélébb módón keserítették mag az eietet a Dmamic programozói Elóazor te agy gumi motorcaó- 
nakon azáguldunk a háborgó tangaran ahol kb otmáterenkánt agy-agy szép. Illa arintóakna várja a gumi motorcaönakon arra azágutdó 
tangaráizgyalogotokat Az oromtali találkozás aradmanya valószínűleg klkovaikeziathaló Az aknákat az átugraiáaukkal kerülhetjük el 
de mrvef különböző távolaagokra vannak agymástól, a gyorsítás lassítás múvaiai ia nasznalando Ha azt maguaznánk úszás nélkül 
akkor a színtan motorizált - konkurenciával gyűlik mag a bajunk kommandótok érkeznek motoros wizibibkUkan aa minden igyeke 
zetekkel azon vannak hogy lagázoljak már egyébként i csuromvizes főhősünket - még szerancea. hogy a kezünk ügyében van agy 
szigonypuska, amivel nyomatekot adhatunk nahaztalaaunknek Ezután mág nedvesebbek laszunk, mari mint az neves Búvár Kund mi 
■a megyünk a víz ara m cápák, polipok mag az latan tudja még mrtala tenger alatti szörnyek várják csekélységünket Egy mini-tenger- 
alattjáiót kall elfoglalnunk, amallyal bejuthatunk az aHenaagaa lenge'alnttjaroOaZ'Sia , 

át következik a program második faszenek a belőhess ami huncut módón agy kódot kár tőlünk Egyszer majd feltűnik az SpV valame 
lyik lapianak az al|an. addig .a lahat küzdeni az aleó színien a második palya éltjén agy dokkban vagyunk, ahol tovább lövöldözünk az 
eiieneegekre A golyózáport azzal hálálják mag. hogy egyrésxi nam ml fogunk ethaiálozni. másrészt extra tottányaket gyújthatunk tóluk 
Valahogy így megy az tovább is Talán azért a Onamic programozol ia érdemeinek valami köszönetét, hogy abban a szolid játékban 
nam a szokásos 3 eledel szúrtak ki a szamunkat hanem grandiózus módón 8 darabot adtak balóla (végül ia mibe karul az nekik?). Nam 
mintha az túl sokat változtatna a dolgok lényegén 

Hat annyit a NAVY MOVES-róf Aki azarati az ARMY MOVES fo s akciójátékokat aa nam dobja ki a gépét mar a Játék aláó oi perce után 
az ablakon, az valóexinülag jól el laaz véts agy darabig Mart bizony nagy marhaság az inán kétam I 

Target Renegade 

A ja:okbetn érjünk «H anny) pontul, hogy felüssünk a pontszámtablara Amikor a program kéf» a nevünket 
tegyünk úgy mintha tömnénk (CAPS SHIfT * 0) írjunk így egy són. me|d ENTER Ezután onnan folytathatjuk 
a játékot, ahol abbahagytuk. Elmakosodik egy kicsit a képernyő, de ha lejár az idő. vagy átmegyünk egy másik 
képernyőre, akkor ez a hatos te eftúmk 

Knight Tyme 

Az őrök energiát a BASlCSCREENJ/39290 Uo (érképpel rendelkező verzióhoz közöljük Tekerjük a magnetofont 
a SCREENS füe végéhez, majd írjuk be 

10 ClEAR 26600. LOAO CODE POKE 27813.0. RANOOMIZE USR 26624 
RUN (ENTER) 

Indítsuk el a magnetofont, és betöltés után örök energiánk lesz 















2.1 How to be a Complete Bastard 
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(i folytatás az előző számból) 

KERT 1. 


• Burgsrs (hamburgerek): • keni asztalon több >* van bal óla 
(GAROEN TABLE) 

EAT THEM megenni Adrián azertnl aj nam nőt máit a eledel, 
ezért elvesztettünk 28 pontot (YUPPIE FOOO. LOSE ) 

SOUASH THEM aiatnyorr.nl ókat Ej mindem oaaramocafcol a 
kornyékén (*T MAKES A MESS ALL OUER THE PLACE) Ma mai 
•Hűnk bal óla. akkor 56 pont ha mag nam. akkor * 23 
THROW THEM eldobálni ókat Eltűnnak a messzeségben ha 
mór adunk belőle. 44 pont ha mag nam. akkor . 22 

• Sausage jkoioaizi a kan> asztalon több la van halála 
(OARDEN TABLE | 

EAT THEM maganni Adnan aiannt az nam normállá atadal. 
•téti aivaajtaltunk 28 pontot (YUPPIE FOOD. LOSE ) 

SOUASH THEM uatnyomm ókat Ej mindam osszemocafccl a 
kornyékan |(T MAKES A MESS I Ha már altunk halála, akkor 
aajnoa -66 pont. ha mag nam, akkor » 23 

THROW THEM eldobálni ókat Eltűnnek a messzeségben. ha 
már altunk balóla. -44 pont ha mag nam, akkor • 22 

• Plonk (kocarabot) a kart! asztalon (GARDEN TABLE) 

DRINK IT meginni Úgy látailk ai som nagyon illik Aartynak. 
mart ait la kiköpi a lóidra (YOU SPIT ALI OVER THE PLACE) 
Novakailk a DRUNKO- aa a WEEOMETER. aianklvul -62 pont 
TAKE IT átvinni Nam tudtunk vele mit kezdőm 

o Bahed Potato (sulitok) a bárpulton (BAH B OUE) 

EAT IT megenni Mint aj addig tálán atelek ai aam mináaui 
normálianak (YUPPIE FOOO ). -28 pont 
SOUASH rr tzámyomni Mrndant oaajamocakol *23 pontért 
T HROW IT eldobni Eltűnik a messzeségben • 22 pont 
TAKE IT elvinni Ha a túlitokkal laltagyvarkaiva megrohamoz- 
tűk valamelyik vandagat. raeaaphatjuk a faiéra (SOUASH THE 
POTATO ON Hi&HER HEAD) Adnan roppant aiagadanan rojIi 
hogy a vendeg valáatmülag aiaméiyaaan Toktai ur (IT'S MR 
POTATO HEAD) Etán a kedvet kit manóvacart 500 pontot 
kapunk, lilatva kigyullad arra at Idára agy betűnk amíg a van 
dag lemaradva áriaagái 

• Charcoal Itattam a bárpulton (BAR-B Q UEl 

THROW IT átdobni Elrepül *22 poniert 
TAKE IT: elvinni Nam tudtunk vele mit «ttaam 

• Criaps (tóte|bn.) ai egyik ttékan (CMAlRi toOO it van 
ügy ínatok vonatkoznak ti mint a koibatzra ét a hamourgarra 

• Nuts (mogyoró*) at egyik titkán (CMAIRi több la von 

EAT THEM magann; ókat Nam normálra aiedet (YUPPIE FOOD 
). -28 pont at novektzik a FARTOMETER 
SOUASH THEM tzátnyomnl ókat • 24 pont. de úgy tűnik 
valami teiraenea lehet a dologban mari Adnan alttornyadva 
felkiált 'Ja)! Na azokat a mogyorókat * (AARGHi NŐT THOSE 
NUTS) 

THROW THEM eldobálni ókat Elrepülnek a szokásos *22 
pontén 


KERT 2. 


• Boomerang (bumeráng) az agyit fánál (TREEl 

SMASh IT ttanorm Adnan alágadattan konaiaial|t hogy már 
magint tombolunk (OESTRUCTlON AGAIN |, étén • 16 pont 
THROW IT átdobni Brapui a távolba *22 pontén de mién 
nam |on vtaaxa. ahogy azt agy |6I neveit bumerángtól eNámalna 
az ember?! 

TAKE IT alvirml Nem tudtunk vele mit kezdeni 


• Siugs (kukacok| ez egyik fánál (TREE) 

EAT THEM: megenni ókat Úgy láttuk. Aarty-nak ízlik a kínai 
konyha (HMM WRKJGLlES) mert kapunk ♦ T3 pontot 
SOUASH THEM izátnyomkooní ókat Sikeraaen ottzepiazko 
lünk mindent, tehát » 23 pont 

• Vegelables (zöldségek) az egyik tanai (TREE) 

EAT THEM megenni ókel Adnan »tenni at túl agattaeget szó- 
rakotát ami agy hoztOnk haaonlö ámokfutóhot nam lltlk átért 
elveitlettünk néhány pontot (HEALTH FREAK VOU LOSE 
BASTAROS POtNTS). atámatérint 30-at 

SOUASH THEM azétnyomkodni őket Otazepitzkolunk mindent, 
de a«oi függően -46 illetve • 23 pont hogy ti előtt áztunk a mar 
balóla vagy aem 

TAKE THEM átvinni ókat Nam tudtunk velük mn kezdeni 

e Weeds fargeki az egyik tanai (TREE) több la van 

EAT THEM meganni ókat Aarfy-nak ütik (HMM TASTY) at * 9 
pont 

SOUASH THEM tzetnyamko<lni ókei Adrián elégedetten jegyzi 
meg hogy újabb aldotatzu vannak az eazteian erőszaknak 
(MORE MINDLESS VtOLENCE) Ezt *-6 ponttal értelmezze 

• Flowers (Virágok! az egyik tanéi (TREE). több la van 

EAT THEM maganni ókat Meglehetősen Ordeket elképzelés a 
virágok telhasznaiásr celláiról. Adrián-nek aam tetszik mari 
rögtön idiótának la nevez minket ét elvetnünk 18 pontot 
(HIPPIÉ. YOU LOSE BASTARDS POlNTS) 

SOUASH THEM tzetnyomni áket Adnan neont ez minden, 
amire jók (THAT S ALL THEY RE GOOD FÓR) ét attól függően 
kapunk 34 illetve * 18 pontot, hogy ezelőtt ettünk már belőle 
vagy nem 

• Worms (Ctigafc) tt egyik fánál (TREEl 

EAT THEM megenni ókat Mint a többi ctuazó-maszo alléikat, 

Aarty titkai is élv#jatté) fogyasztja el • 13 pontén 

SQUASh THEM tzelnyomkodru ókel Mindent osszep.szkoinak 

• 23 pontén 

TAKE THEM elvinni ókai Nem tudtunk velük mit kezdeni 

• Stone (kó) a trágyadombnál (COMPOST HEAP) 

EAT IT meganni Eidanat huzat egy kó eseteben et nem it 
nagyon célravezető, mén -50 pontot kapunk ane Vttzont Aarty 
•legedében megjegyzi hogy majdnem olyan jo. mint a curry 
MM NEARLY AS GOOD AS CURRY) 

THROW iT: eldobni Elrepül a távolba »22 pontén 
TAKE (T elvinni Nem tudtunk vele mit kezdeni 

eCompost itragya) a tragyedombnel (COMPOST HEAP) 

EAT IT meganni A hatat ugyanaz mint a kó esetében .MM 
NEARcY ), viszont itt *23 pontot napunk ae növekszik a 
FARTOMETER 

SOUASH IT tzetnyomni Otszapltzkol mindent *23 pontén 
THROW T eldobni Ugyanaz mint a SQASH IT. ostzeplsxkoi 
mindent. 


SUFNI 


• Bamboo Cane (bambuszáéi cal az egyik paradictompa- 
lantanai (TOMATO PlANTl 


SMASh IT széttörni Aanan DottructoDaf nak nevez 
bennünket ami koruloeM annyit lalant naia. hogy Bastard 
álarcban (DESTRUCTOBAS BASTARD IN DISűUlSE). 
•zlmpatikusak lehatunk mán . 32 pont 

THROW iT eldobni Elrepül a távocba a szokásos *22 pontért 
TAKE IT elvinni Nem tudtunk vett mit kezdem bár a 
programban kotorászva tálanunk olyan rget hogy WHIP CANE. 
azaz valószínűleg megüthetünk .alakit valamit vele 










2.1 How to be a Complete Bastard 



• Tomato (paradicsom): az agy* ps/sdicsompaientenei 
(70MAT0 PLÁNT) 

EAT IT megenni Adrián szerint az egáazeégtelen (HEALTH 

FREAK! |. azért alva áztunk 30 pontot 

SQUASM IT axátnyomni Oaszepitrkoi mindent * 23 pont 

THROW iT átdobni Ugyanaz, mint a SOUASH IT 

TAKE IT- átvinni. Nam tudtunk vata nut kazdam 

; a Hőse magi: az egyik szekrényben (CUPBOARO) 

TAKE IT átvinni Ha nálunk van áa megrohamozzuk az agytk 
vendéget akkor a alaggai oaazakotoztiatjuk (TIE HEfVHIM UP) 
Ez a vandág magdarmadáaának Idájára agy batüt Uiatva * 500 
pontot aradmányaz nakunk Adrián la kacagva ‘tűzoltó Baatard 
nak navaz barmunkat (HA-HA. FIREMAN BASTARD) 

^m SHOVEL (áaó) az agytk azakrányban (CUPBOAROl 

SMASH IT széttörni Novait a rendetlensegsi * 20 pontért 
TAKE CT: átvinni Ha nálunk van. akkor valahol lyukat ázhatunk 
vaia a tóidba (0K3 A HOlE). amlDa a faiatlanui >de-oda azaiad- 
gáló vandágak agylka annak a rendje áa módja azahnt bala fog 
pöttyanni Adrián azanni az plazfcoa trükk (THAT S A NASTV 
TRIÓK), da kapunk ária agyazer ♦ 500 pontot, majd amikor vala¬ 
ki balapottyant a godorba mag * tOOO-t Uiatva agy folyamato- 
aan égó batűt 

a PIanl Pót (Hrágcaarápi az agytk azakrányban (CUP- 
BOARD). kattó van 

THROW IT aldobr.i Novai) a randetianaégat * 30 pontért 
TAKE IT átvinni Ha nálunk van. caarkáaazunk ba agy vandágat 
majd ntnaian mozdulattal húzzuk rá a l#|a r a IPUT THE PLÁNT 
PÓT ON MER HiS HEAOl Ez 4 300 pontot Uiatva agy ideiglene- 
aan kigyulladó batűt eredményez Adnan megjegyzi hogy az 
BILL AND BEN IMPRESSIONS da hogy mira gondol axl vaJÓ- 
azinűlag caak ó tud|a 

pCfM KE (garablya) az egyik szekrényben (CUPBOARO) 

TAKE IT elvinni Azok a - velóazinöiag horpadt orrú - olvasok 
akik próbálkoztak már a kanáarkaoéa oroméival ai lobb alka¬ 
lommal rálépték a lotdon tekvó garablya végéra ouonyára rög¬ 
tön tudni tog|ák. hogy hogyan la kéne azt a tárgyat felhasználni 
Akiknek még nam volt réazuk ilyen átvételben, az álatokból nme 
tóieg hagytak la ki. a tatákban víazont caak tegyek la egyazerűen 
a lóidra (PLACE THE RAKE ON THE QROUND) Aanan úgy lát- 
az.k mar aammmak aam tud örülni, mad azi mondja hogy az la 
agy piszkot trükk (TMAT'8 A NASTV TRlCK) Ez na zavartaaaon 
minket mart rögtön *300 pontot kapunk majd később - ami 
kor valaki rálép - mag ♦ 1000-t áa agy lolyamaioaan agó baiűt 

• Weed Killef (leragirto) az egyik azakrányban iCUPBOARDi 

TAKE IT. elvinni Nam tudtunk vele mit kezdeni 
DRINK IT: meginni Bár *14 pontot kapunk árt* da igazat kall 
Adnan nak adnunk abban, hogy az nam volt agy |ó oUat (THAT 
WAS N T CLEVER). mart azzal aikaraaan meggyilkoltuk magunkat 
(YOU MAVE KILLEO YOURSELFj ét a jatak vágat ár 


HALL 2. 


aBlanket ipofcróc) az ágynemű-tartóban (BLANKET BOXj 

WEAR IT véaalni -32 pont mert Adnan szánni az teljesen u<ea 
pokrócos benyomást kait (BLANKETY BLANK IMPRESSIONS) 
TAKE IT: átvinni. Nem tudtunk válá semmit aam kázdaní 

1 aShcet .lapátlói ez ágynemű-tartóban (BLANKET BOXj 

TAKE IT anrinni Miután felvettük, várjuk mag. amíg valaki bajon 
a szobába és játszunk vei# agy kis tzellemetdit (00 GHOST 
IMPRESSIONS) lyenkor a képernyőn megjelenik a HOOOl feJi- 
rat (szabad fordításban Húúú'), mindenki megijed é« kiszalad a 
azooából (EVRYBOOY SCREAMS AND lEAVES ROOMj Ez 
* 300 pontot jelent számunkra, da batűt nam kapunk érte 


HÁLÓSZOBA 1. 


• SolJd Oeodorarrt lazolid dezodor) az aaztai (TABLE) Jobb 
oldalán 

EAT IT megenni Adrián úgy vált. nogy az felháborító (YEUCMI 
REVOLT ING) Mindenesetre kapunk 4 14 pontot, da novakazlk a 
FARTŐMET ER la. 

THROW IT: eldobni A megszokott roppályán távozik, á 22 pont 
TAKE IT: elvinni Nam tudtunk vele mit kezdem. 

WEAR IT viselni Kapunk ugyan +24 pontot érte da Adnan 
rosazmájúan hozzáteszi hogy ki cárt túl tisztának tűnik hozzánk 
(BIT CLEAN FÓR YOU) 

• Talc (hintőpor); az aaztai (TABLE) bal oldalán 

EAT IT megenni. +21 pont. da Adnan azért láihívja a Agyaimat 
arra. hogy az nam sár bei (YEUCHt IT ISN'T SHERBET) 

WEAR IT. vtaelnl *11 porti, bár agy kicsit nőies (THAT'S A 
LITTLE BIT GIRU6) 

TAKE IT: elvinni Nam tudtunk vele mit kezdeni 

• Dlrty Sock (piszkos zokni) az ágy (BED) fajrászánái 

WEAR IT vtaelnl ♦ 10 pont, da az la kicsit tiszta hozzánk (BIT 
CLEAN FÓR YOU) 

THROW IT: eldobni Eltűnik +22 pontért 
TAKE IT elvinni Nam tudtunk vata mit kezdem 

• Shifl (póló) a fiókos azakrányban (CHEST OF 0RAWERS) 

WEAR IT. Hsaim Klcatt nótas (THAT'S BIT GlRLlE) da *9 pont 
THROW IT; eldobn: Adnan azt roppant viccesnek találja (WHEE' 
THAT WAS FUN) ás * 14 pontot kapunk árts 
TAKE IT átvinni Nam tudtunk vele mit kezdeni 

• Jackel (dzsem) az agytk azakrányban (CUPBOARO) 

WEAR IT as THROW IT ugyanaz, mint a pólónál 
TAKE )T átvinni Nam tudtunk vata mit kezdem. 

Hchlnq Powdef tvisxkatópor) az agytk azakrányban (CUP- 


• iicmn 
►ÓARD) 


EAT IT megenni Adrián szerint az agy teljesen rossz Óllal 
(THAT S THE WRONG >0EA) ás növekszik a FARTOMETER. da 
szart kapunk +12 pontot 

THROW IT: eldobni Elrepül a szokásos + 22 pontén 
TAKE IT elvinni valószínűleg mindenki előtt nyilvánvaló, hogy 
mit kall vele csinálni vigyük oda az egyik vendéghez as szór)uk 
a nyakába |PUT THE POWDER OOWN ON HIS/HEfi NECK) A 
halas fenomenális a vandeg a viszketéstől váiaara vakarja a 
testál (THE QUEST SCRATCHE8 HERHIS BOOYj Ez *800 
pontot já'ant nakunk ás agy ideiglenesen kigyulladó batűt 

I •SneezinQ Powd er (tutszantőpor)' az egyik azakrányban 
I (CUPBOARO) 

EAT IT megenni Azonnali eredmény Adrián közli hogy marha • 
ság volt (THAT WAS 8TUPID). *6 pont ás növekszik a FARTO¬ 
METER 

THROW IT eldooni *8 pont. de Adnan sajnálkozásából (WMAT 
WASTE) áájthetjuk, hogy nam az a leghasznosabb amit tehe 
tünk vele 

TAKE IT elvinni A viszketóporhox hasonlóan kall telhaaznei 
nunk vigyük oda az egyik vendéghez ás futjuk az orra alá a port 
ISTUFF THE POWDER UP MERHiM NŐSE) A hatás várható 
volt, a voodág vadul tutszbgm kezd (THE GUEST SNEE2ES 
WiLDLY). *500 pontot kapunk ée agy ideiglenesen kigyulladó 
batűt 

• Furry Pét ('szórós kedvenc' kabaiaátiatka): az agy* szak- 
renyhén (CUPBOARO) 

EAT IT. megenni Úgy látszik Aartynak ízlik, mart csámcsogta 

közben közli hogy az Jó (YUM THlS 'S 0000) * 9 pont ás 

nóváksrk s FARTOMETER 

THROW IT átdobni Brapúl *22 pontért 

TAKE IT elvinni Nam tudtunk veia mit kezdem 














2.1 How to be a Complete Bastard 


HÁLÓSZOBA 2. 


• Ti€ (nyakkendő) az egyik exekrányOen (CUPBOARD) 

WEAR IT viselni Adrián nem késik a gratulációval 'Most kél 
nyakkendőt vteeiu!* (NOW YOU RE WEARtNG TWO TiESl Kap 
(ázsiói teljesrtmenyunkári ♦ 2 ponttal szúrja k) a nemünket 
THROW IT eldobni ♦ 20 pontért elröppen a tevőibe (IT FUES 
OFF INTŐ OfSTANCEI 

TAKE IT: átvinni Nem tudtunk mit kezdeni vele 

• Make up (púder) ai aulaion (DRESSERi oe van egy a 
hálószoba 2-ben •• 

EAT IT megenni Aarty elcaámceog rajta egy darabig (YUM 
YUM). de nem lehel túl finom, mert növekszik a FARTOMETER 
ét -14 pont 

THROW IT: eldobni *6 pont. de Adnan szerint azért kár volt 
(WHAT WASTE) 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni 

• Pertumé (parfüm) aj a azt álon l DRESSERi 

ORINK IT meginni Nem lehet sokkei jobb, mint a Pnralon. mert 
Aarfy elégedetlenül megiegyzi. nogy ez egy kicart erőt lotty 
IWCWI THIS IS STRONG STUFF) .42 pont ée novak azik a 
WEEOMETER 

WEAR IT vitelni ♦ tt pont de Adrián korhol minket, hogy mér 
megint nőnek nézünk ki (THAT'S A BIT QtRUE). 

TAKE IT: elvinni Nem tudtunk vele mit kezdeni 

I • PtllQW Caee (párnahuzat) az egyik azekrányben (CUP- 
| BÖARO) 

THROW IT eldobni Brepúi • 22 pontért 

TAKE IT elvinni Caerkatazuk be vele az egyik vendéget, majd 
tréfáaan húzzuk ta a leiére (PÚT THE CASE ON HlS/HEAD) A 
hatat frenetlkut a vendég egy Időre lemerevedik ét arra az 
időre kigyullad az egyik betűnk * 500 pont éa Adrián érdeklő¬ 
dik, hogy vajon azembekoiőadii akarunk e látexani a kedvet ven¬ 
déggel (ARE YOU BUND MANS BUFF?) 

• Trousers (nadrág) az egyik szekrényben (CUPBOARD) 

WEAR TmEM viselni Adrián tzerlnt ez egy klcaft linyot hatan 
kelt (THAT S A BIT GiRUEt LOSE ) ezen elveaztunk 72 pontot 
THROW THEM eldobni * 14 pont , mert Adnan vicceinek találja 
a dolgot (WHEE- THAT WAS FUNl 
TAKE THEM efvinm Nem tudtunk vele mit kezdeni 

• Dreas (ruha) az egyik szekrényben (CUPBOARD) 

WEAR IT át THROW IT ugyenez, mint a nadregnai 
TAKE IT elvinni Nem tudtunk vele mit kezdeni 


HÁLÓSZOBA 3. 


• Sich Book (orvon könyv) e konyvazekrery (BOOKSHELF) 
)obb oldalán 

THROW IT eldobni Mmtna viaazetemenk az itkoiaba (JUST 

UKE BEING AT 8CHOOL) - 23 pont 

TAKE IT: elvinni Nem tudtunk vele mit kezdeni 

• Comedy Book (komédiát könyv) a konyvaxekreny (BOOK 
SHELF) bel oldalán 

THROW IT eldobni Mintha vlaezatámánk az lakolaba (JUST 
UKE BEING AT SCHOOL). * 23 pont 
TAKE IT. átvinni Nem tudtunk vele mit kezdeni 
READ IT: elolvasni 122 pont. de Adrién érdeklődik, hogy könyv¬ 
mollyá akarunk-e válni |ARE YOU TURNING INTŐ BOOK 
WORM) 


• Dirty Mag (piszkos mágia): a könyvszekrény (BOOKSHELF) 
bal oldalán 

THROW IT átdobni Brepui a meeszeaegoe, *22 pont 
TAKE IT: átvinni Nam tudtunk veia mit kezdeni 

• Computer (számítógép) az egytk azekrányben (CUP- 
BOAROI 

SMASHIT izáttorni Novell a rendetlen tágat * 20 pont 
THROW tT eldobni Btűnik a tavofban *22 pont. 

TAKE IT. elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni 

RÉSÉT COMPUTER Ezt mindenki feitéttenúl próbálja klllt 

Nagyon érdekei effektust eredményez 

• Chemistry Sel (kémiai kétzlat) az agyik azakrenyben 
(CUPBOARD) 

SMASH IT széttörni Noveu a rendetientégei 

THROW IT: eldobni Elrepül. ♦ 22 pont 

TAKE IT elvinni. Nem tudtunk vele mii kezdeni 

MAKE STINK BOMBS oúzbombát gyártani Adrián kozU, nogy az 

egy teijeten biztos azobamegt<tztitáti módszer (OEFINITE 

ROOM ClEARER) He a zsebünkben meg ven hety, akkor ♦ 750 

pontot kapunk éa a tárgyaink kozott megjelenik e oüzbomba 

(STINK BOMB). ha ninea uras zsebünk, ekkor caak ♦ 270 pont A 

bűztjombét - ha átvittük - a kéeóbcxekben fel le robbanthattuk 

(BREAK STINK BOMB). a szege Adrién szerint tűrheted sn 

(SMELL IS UNBEREABLE) 

• Doggy Do (felhúzható műanyag agat) az egyik szekrény¬ 
ben (CUPBOARD) 

' EAT IT megenni ♦ 18 pont éa Adrién megdicsér bennünket ‘Jó 
munka ez műanyag!* (GOOO JOB THIS IS PLASTIC) 

SQUASH IT azétnyomni Ugyanazt eredményezi, mint az EAT IT 
THROW IT eidoöm EJtúmk a tévőiben, *22 pont 
TAKE IT. átvinni Várjuk meg, mig néhány vendég Óvatlanul 
bemerészkedik e szobába, aztán tegyük le a lóidra (PÚT ThE 
DO ON THE FLOOR) ea mána mindenki hanyatt-homlok mene¬ 
kül (EVRYBODY LEAVES THE ROOM IN CXSGUST) Ez *500 
pontot jelent nekünk, de betűt nem kapunk érte 

• 3D Specks (három dimenziós pöttyök) az egyik szekrény¬ 
ben (CUPBOARD) 

SMASH them széttörni őket Növeli a rendetlenséget. >20 
pont 

THROW THEM eldobni őket Elrepülnek. * 22 pont 
TAKE THEM átvinni őket Fogalmunk sincsen, nogy ez a térgy 
mi lehet, ezért használás) elkápzslssunk is egysnló a semmivel. 
WEAR THEM viselni őket Adrián szerint ez érdekes (THIS IS 
INTERESTING) és kapunk * 13 pontot A viselésből kifolyólag a 
program áttér 'három dimenziós megjeienitáare* azaz az alsó 
részt szentül pirosban a (elsőt pedig zöldben fogtuk látni Haha 

WfcnOPEE CUS HION (illetlen hangok kicsikaráséra alkalmas 
Ppama) az egyik feliszekrényben (CUPBOARD) 

THROW IT e<dobnl • fl pont, de Adrián szerint kár volt érte 
(WHAT WASTE) 

TAKE IT átvinni Bőszor fogalmunk aem volt róla. hogy ml lehel 
ez a - azó szarum Iordilásban - 'Juhá-párna*. da axtan a 
Scooby Doo-rajxfilmsorozat agyik része megvitagosította elmén¬ 
ket a gyerekek (átszőtték ezzel a párnával azt. hogy letették egy 
székre a felnőttek szobaiéban ée ha valaki rátelepedett, e társa¬ 
ságban ezt e gyanút kellette hogy bablevest ebeden itt la 
hasonlóképpen kell cselekednünk vigyük a párnát a társalgóba 
ás tegyük rá az egyik székre (PLACE THE WHOPEE CUSHION) 
Adrien nek örül a mája mert közli, hogy emiatt valaki még 
nagyon nagy szégyenbe fog eeni (THAT SHOULO EMBARASS 
SOMEONE) *500 pontot kapunk majd később miután a 
trükk belőtt - még 1000-1 áa egy állandóan égő betűt 


Free Climb 


A 2. szint kódja: 3494691. a 3. szint kódja: CLAVIJO 
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2.1 How to be a Complete Bastard 


• Oarl (■ csibadobol ittak agyik nyila), u sgyik lallszskrany- 
ban iCUPBOARDi 

THROW IT aidobm Szápan baiaáll a latba (IT STICKS in THE 
WALL). ♦ 7 pont 

TAKE IT lalwanni Nam tudtunk vala mit kaiban* 


WC 


• Pilll (olyan tabiattak) a taiiszakrsnybsn ICABINET) 

THROW THEM aidobni -* 6 pont, da Adrián szornyan sajnslja a 
dolgot (VYMAT WASTE) 

TAKE THEM átvinni ókai Nam tudtunk vaiuk mit kazdani 

• Medicino (orvosság; a laüaiakianyban (CABINET). több la 

DRINK IT magmni Adnan szornyan aa*na«koiik hogy a ao> 
magivon sor karbavsazsn (ALL THAT LÁGER GONE WASTE) -38 
pont caotdran a DRUNKOMETER át novak.. . a WEEOMETER 
THROWIT átdobni kándsnt oisxaplaxkoi aa attól fuggóan -48. 
•Hatva ♦ 23 pont. hogy inunk a már bal óla vagy aam 

al.aiaáswd (hashajtó) a fakixakranyban | CABINET) 

THROM IT a*d«bm * • pont Oa Adnan .anan y an aatnaita u 

ugyat fWHAT WASTE) 

TAKE IT átvinni Sajnos nam tudtunk vala aammrt aam kaxdam 
EAT IT rrvaganni Adnan azsnnt at nagyon praktikut (THtS IS 
VERY HANOY). mart azonnal a maximumra amalkadik a FARTŐ- 
METER 

aTooth Brush (fogkafa) a mo.dokagytOnál (SÍNK) 

SMASH IT axánom; * 32 pont a« Adrián iámét DsatruotoOas 
nak navaz bannunkal (DESTRUCTOBAS BASTARD IN DISGU 
ISE) 

THROW íT átdobni Brapul * 22 pantan 
TAKE (T átvinni Nam tudtunk vala mit kaxdam 

jja footh Patté (togkram) a motdokagyiónal (SiNKl 

EAT IT maganm Adrián axon a vélamányan van. hogy az 
botrényoa fYEUCHl REVOLTING) *15 pont a» novakazlk a 
FARTOMETER 

THROW IT aidobm Adnan vlccaanak laialj# a dolgot (WHEEl 
THAT WAS FUN), aztán kapunk « 14 pontot - vagy -28-at 
TAKE IT átvinni Ha kivont logkrammal réiotianunx az alté 
utunkba karúid vandégra. rányomhatunk agy jó adagot batdla 
(SOUIRT THE TOOTH PÁSTÉ AT HEFVMIM) "Micsoda moeaokl* 
(WHAT A MESS) - lalkandazik Adrián áa annak maglaialóen 

• 500 pontot iliatva a vandag ladarmadéaénak idajéra agy 
kigyűjtött batűt kapunk 

Ezankivui ha nálunk van a togkrém. az ugyanott található fogka- 
lévai lógat <á moshatunk (CLEAN TEETH) Bar Adrián axartnt az 
agy kloalt lányoa (THAT'S A BIT GlRLJE LOSE ). mégia kapunk 

• 11 pontot 

• Soap (szappan) a mosdókagyfonáJ (SÍNK) 

EAT IT magannl Adrián alagadatiankadva közli hogy méz 
magmt rosaz msgoiaast vaiaaztottunk (HAVE YOU BEEN USING 
BAO LANGUAGE AGAIN) -54 pont as novakazlk a FARTOMETER. 


Rambo 


SŰUASH IT szétnyomm Botrányos (YEUCMi REVOLTING). da 
*■ 14 pont 

THROW IT aldobnl Brapul a szokásos + 22 pontod 
TAKE IT átvinni Ma odamagyunk vala a kádnoz (BATH), mogtu- 
rodhatunk (HA VE A BATH). Ez ugyan *38 pontot aradményaz. 
viszont annyira bal ataladkázunk a fürdés gyonyoraiba, hogy 
almulaszfjuk a padi hátralévő raszét (YOU GET SO INVOLVED 
YOU MlSS THE REST OF THE PARTY) ás a játék vagat ér 

• Loo Roll (WC -papír) a WC-néf (TOlLETl 

THROW IT aidobm Elrapul a távolba. * 22 pont 
TAKE (T alvinm Nam tudtunk vala aammlt aam kazdanl. bar 
sxarintunk nam is kall átvinni innan, ugyanit itt használandó fal a 
túró ét a ragasztó 

• PlUQ (dugó): a (urdókád iBATH) bal oldalán 

THROWIT átdobni Elrapul. • 22 pont 

TAKE IT átvinni Nam tudtunk vala mit kazdanl 

WEAR AS A MEDALION látványként vitáim Adrián kictrt gúnyo 

san trdaklóolk hogy a Baa Gaas-raiongo* táborába tartó zunk -a 

(ARE YOU A BEE GEES FAN), da azéd kapunk * 21 pontot 

. eSptder (pók) a túr dókád (BATH) bal oidalan 

THROWIT Mdobm -* 8 pont da Adnan nagyon sajnalja (WHAT 
A WASTE), hogy lágyát calnaltunk a pókból 
TAKE IT átvinni magunkkal Vár)uk mag, míg valaki Daóiaikodlk 
a szobába, aztán tagyuk la a KXdra (PÚT THE SPIDER ON THE 
FlOOR) Minoanki frászt kap és almanak ul a szobából (EVERY- 
BOOY SCREAMS AND LEAVE THE ROOM). ml pádig bagyújtunk 
-*500 pontot 

• Razo C (borotva) a turdókad (BATH) |Obb oldalén 

THROW IT: aldobnl *7 pont és azáoan baiaáll a faiba (IT 
STICKS IN THE WALL) 

TAKE IT: stvtnni Nam tudtunk vala mit kazdanl 

• ShaviftQ Cream (borotvakrém) a lurdókéd (BATH) jobb 
oldalán 

♦ 

EAT (T magannl Adnan azannt jobb. mint a jagkrém (BETTER 
THAN CE CREAM). -32 pont és novakszik a FARTOMETER 
THROWIT aidobm Brapul. * 22 pont 

TAKE IT: átvinni Mint a )ctékban alőtorduló agyab lottyokkal, 
azzal is agy vandégai kall mag lámadnunk éa ráfújnunk a habot 
(SPRAY HIM/HER WTTH THE CREAM) Szörnyű mocskos lasz 
(WHAT A MESS), ♦ 518 pont as agy idaigianasan kigyulladó 
batű 

aShampoo (sampon) a turdókad (BATH) |obb oldalán 

DRINK IT maginm Adnan szánni az agy io axuratbá származó 
sampon (GOOO V1NTAQE SHAMPAS) Mmdanasatr# nam 
lahatatt agy túl Jó húzás mad -32 pont éa novakazlk a 
FARTOMETER 

THROW IT: aldobnl Osszapiszkol mindant és -47 pont 
TAKE IT átvinni Ha odaviaszuk a moadókagytóhoz (SlNKi hajat 
moshatunk vala (WASH HAIR) Ez *11 pontot ér. bar Adnan 
szarud agy kicsit lányos (THAT S A BIT QlRLIE) 

most már VÉGE) 


Az ó/ökótel beviloféJ a 6A$IC31327il 1628 fite-térkeppel rendelkező verzióhoz közöljük 
Tekerjük a magnetofont a SCREENS (Ub elé. majd írjuk be 
tO CLEAR 65100. FÓR a =48842 TO 48894 
20 READ b POKE a.b NEXT a 

30 DATA 49 255.255.221.33.0.64.17.95,122 62.255.55.205 86.5.221.33,148.208.17.108 45.62 255.65.205.86.5, 
253,33.58.92.237.86.49.158.07.175.237.79.251.62 0.50.9,107 50.10.107,195.0,103 
40 RANDOM1ZE USR 48842 
RUN (ENTER) 

InDKsuk a magnetofont, botorrá* után orokétetunk íesz 























2. JÁTÉKISMERTETŐK 


THE RUNNING MÁN • Grandslam 

A jo 01*0 Scr.«f«ri»n*oQ»t becsi újabb filmje esett áldozatául a sottwere- 
tóigaimazOknak a RUNNIG MÁN Azoknak akikai aotitá'iamknak tekint 
halunk abban hogy megnéztek a (limai, őszinte részvétünkét tolmaceol- 
|uk as ígérjük hogy hamarosan küldjük a viza* borogatás várta»at Az 
magatói értetődik hogy egy akeíotiim forgatókönyvének nem a legmaga¬ 
sabb azailami igényak kielégítésért kall törekednie (111 van például ez a 
RamDO gyerek is). de az a történet már annyira oeoii hogy az azinte mar 
jO ?0't> oen (árunk Az USA aruparciviitzall ailamma van ano* az ampa 
rek mindennapi aletet a tómegkommumkáctó, é* tűleg a televízió Irányít¬ 
ja Ben Richa/da tptot^navő barátunk |aiaza a azeiapetl egy egyszerű 
zsaru, akinek az a dolga hogy rendőrségi nelikopteieket vezetgessen a 
leQtotben Egy szép napon nagy tüntetés zajuk a varosban es Ben veiet 
lenut appan arra repked a hali köpi erével RadrOn parancsot kap hogy 
nyisson luzet a tüntetőkre A parancsol természetesen megtagadja de 
egy matik helikopter tüzet nyit a 10 napra A tomegmeszanást vagu is az 
ó nyak ab a varrták as hosszú bononbuntetesre delik A oortonkotzt valószínűleg nem telei meg kanyes ízlésének mart az első adandó 
alkalommai megszokik Természetesen elfogja* as atadia* a tv-tanaeagnafc. akik agy nagyon eroekes veteikedőmúaoroen'. a 
RUNNING MÁN ben szenna* neki főszerepet a játék abbot all hogy egy told a>atn terepen *eri menekülnie ez őt üldöző vadászok elől 
A terepen m.noenutt kamerák vannak felszerelve amelye* a tarsateg nagytermében tevő natalmas képernyőkre közvetítik az emoerva- 
daszatot rn nehanysze* embei élvezi a latvényt. aa nagy összegű fogadásokat ien#t kom. arra hogy az üldözött nány percig tud a 
vaoasz eiói men#Muin. S*nt egy ardakes jarganyoe ültetik ami lerooif e«re a területre es néhány perc műtva mer .--dúl is utána a 
vadasx rTSSHOkVTIME 



MVOMM*) 


Bejelentkezes után egy kis digitalizált szöveg hallható, tóooafc kozott San közli a nappal hogy vissza fog tárni (III oa cack’( Pair play- 
nek nyoma tincs a játékban mén míg Ben csak puszta *azze: ícipas Uboal) harcomat addig minden vadesz tSTALKERi spécit,n fagy 
vérzettel tor az alattié Persze nem lenetetlen nogy a terepen Ben i taial néhány hatznos>tnato tárgyat Az aiebb< elmebetegek 
temednek ránk 

• Sub/ero egy nagy darab naiaa őrült aki nos,szer# esben ko'csoiyázik ide oda Kazaoen egy aceibo' készült türesztógakkai ákesi- 

ten hokiutót tóba) amellyel hol tejbeven az áldozatén hol pedig robbanó hokikorongokai passzol hozzájuk 

• Bűzzem szinten egy kedves becsi mint a neve is mutatja kedvenc fegyvere egy láncfűrész 

• ríynamo kinézetre akt’ Subze>o iktrtestvai# s lehatna de őt nem a sport hanem a művészété* vonzzák operaáriakat anekei. 

mmozben elektromos töltényeket lövöldöz ez áldozatéra 

e Firebaii egy meitk nége ak> tüzet ad mindenemet mag a nemdohányzóknak » 

Rajtuk kívül mog néhány CACiB-ktáiiitasra igyekvő oitb iugy tűm* oocbeimano*! ia azaiadgai utanun« 

Aj ei$o színtan e,oszO' esa* a kutyákkal gyünk mag a bajunk oa nemtokt'a feltűnik Subzero ,s a lobban© korongjaival Ezeket ca'szarű 
aiugralni Amikor sikertelen tamadasa, után a képernyő végén mindig megfordul azonnei rúgjunk bele néhányat így nincs ideje hogy 
újabb korongokat passzoljon teiank folytassuk ezt e műsort add g amíg a STAlKER 'alirat mellet! látható energiája ai nem togy - 
azaz maghal Ha a BEN (elkel melletti sav fogyna a 1 ak»o' va'oszmuieg nem teljes s>«eret működtünk 

A második szinten a biok,két kikerülendő ugorjunk lei a dobozok tarajéra mert tóé nem tudnak utánunk maszni azaz biztonsagoan 
vagyunk uegaiacbis a kutyáktólI Telelünk egy tegiat is oe célszerűbe nem tefvenm nem erre van szükségünk Miután átmásztunk e 
esovon ma/ ion i követ*ezó barátunk Buzzsaw a láncfűrésszé 1 ia meg nenany kutyus 1 Agyoncsapkodasara a lagkazanfakvöbb 
eszköz az ótómcsó na.an közismert szerszám Buzzta* nem tuo ártani nekünk amíg nem allén* fai tanat máaz/v kall fai# Amikor már 
nagyon megkozaiiíenuk atszaisu a képernyő ellentetet otóaieu ilyenkor lenti 'elpattant es a cso.ai megdorgálni 

A narmadik peiya vadasra Dynamo aki mág kisgyermek kozaoan oaianyurt a konnektorba anonnan a-9 évig nsm is tuota k*huzn, a 
kaza-i A azomyű sok« - szó azarmt - mtgiazo natassai von ia mart azt a kévés eszet is *iraxta belőle ami volt inenany UoVorti 
Voatansag-n tenget, napjait aa azzal azorakoz'k hogy azon* .ag,e tzegany Ben ut|at Nem javason nogy puszta kazzai támadjunk 
ra mart amikor mágusuk magrug|uk) a»kor joa megiaz oennunk*i Énen# a Ounko szolgai ami ugye nem vezeti az áramot na mar 
felvettük akkor eitg jó tzorakozaa KpvMktXI* Dynamo na lat De-.-unkát okkor aiianaoan lövöldözik ránk A töltényért ‘egugoiatte, 
kerülhetjük ki de annoz hogy használjuk a bunkót közei nana karúim hozza h« egy töltény elrepült a faiunk leien lepjünk kozeieoo 
hozza attan megint kerüljük ki a töltényt h« utottvoisagcan vag>un« sírjunk fel axtan aun' - tojunk netn egyet át kerüljük k, e követ¬ 
kező töltényt Egy tóó mu .i oaek hivattuk belőle a o.jies,:e*ot 

A nagyad'k színtan megint agy tagiaoa OOtluh* e oszor oe -e*un. eg» pazsra «an szükségünk mart nemsokára találkozunk Fueban-ai 
tkj tűzgolyókkal fog ránk tamaom A pajzsot mozgatva egyrészt .esedeznünk ken e tűzgolyók ellen jna a aa.zsoi taialjak el. nincsenek 
kártékony natSsaai szervezetünkre i. aa azzal tuojuk piromamas barátunkat > itkuzoani « .sszecenaro tűzgolyók az ó eneigiajét 
fogják csökkenteni 

A (iimoan Píréban legyőzést után a szói a Capttin Amer-ca «a.#t . «# c vaoasz ma/ nam mai temen*, 3en eiian akt - sár »icsit 
zavaios mooon - megszokik maid viaszaiéi nog, bosszul ai'ion a 'ossz bácsikon aa * tót juttsna* Ez ez ötödik szint témája Miután 
auza aotur.« az apuiatan nat fegyveres orrai ta'aijuk szemközt megunhat a** tüzet nyitnék csekélységünkre Egyszázé csak agy 
töltényt lónak ai a lovasak hozott van oo agy agy szao oofonra vagy ugara Nagyot mai eeg s nekik tesoob agy pisztoly is a 
vaunk ug,#De akeo ha agy jO nagyot oere-ugun* a na vajon m-oe'’ Mag agy k.» probitma az órok»t' eztán catnoz ,s ártunk ti van 
fONtá. a mwaarvazató C nam váaakazi* esa» natréi ami«or r.gasssu* tt*a utju* vagu' oatapott,an a ronoa k a «ocaiba srr. Bánt 
szállította a nem/eg a vaoeezrerűietre ipersze -em a iStakoan - a t-imba"! Hogy e *iassz *.sokkei éfjuns TmE ENO a játék irányítá¬ 
sára marva a izomyu nanaz logika/ feieo.ány mags oasara taian m noank'ntk smenu’magato* is rájönn e 

A RUNNING MÁN oiyan mmi a ragogum egy tóé g e'csemetog 'a|ta ez amott oa azian ,oo.s s oobja a tceg te ctas gacek-a 
sose aiiza ooon GRANDSlAM softwa'e-nez a Specuwm-vetz ont i * lett megáért jO gref.*e ,o an>meoó jo nengeríe-tuso* - jó szö'e- 
kozea Ennyi es nam tooo lasar a f>tm 

Finders Keepers 

Aí b©v4»*l8t a BAS'C 69 '2 J6860 4f(M8*k6pp8f rervje)kft/o vft/tiíihí:.' küi/u ru* 

Tokotjuk • magnetofon! g fokod 8*9 mafd írjuk t-B 

CvEAP 2600C LOAD CGOfe POKE 3«2ö?0 RAtOOMíZE USH ÍBCT;- ICNTE" 

ijrulUauk a maflftsMoloni e» seutfe* mar. oro»é:őiijn. .eoz 






















2.2 KNIGHTMARE 



! vi sí orvra 


Mint már JOnéhány eddigi >• kiderült a 

kuionöo 2 ó eoftwe'e-náxak játékprogramjainak kime¬ 
ríthetetlen otíetforrást kínéinak a televíziós videó 
•5 mozifilmek Aj alábbiakban ismertetésre kerülő 
KNIGHTMARE alapötlete la ebből a lorrásből uif- 
mazik ai angol Themes Televtsion hatalma* alkat- 
fal játszotta 1867 őszén a haaoncímű lilmaofoxatot 
A sorozat alkata természetesen azt eredményezte 
hogy megindult a latékfoigalmaiok versengése ta a 
aiámtiogacaa feldolgozás |ogaiart A leggyorsab 
Dart a< ACTMSION csapon la a zsákmányra cc a 
aotoia! mag oa aam feleződött amikor a piacon 
mar magiaiantatlék at agylk ráax feldolgozását A 
léték arcadat adventura tipuau. mindkét katagona 
legyeit magén vlaall A tortánál a kovetkeió 
Damonia kastélyának pincéjébe agy eérkany tász- 
kalte De magat ea rettegésben tartja a kaataly lakó¬ 
it A kastély ura Meyluth király tarthatatlannak véli a 
helyistől hogy aj alagsoréban őslénytan, kiállítás 
nyílt eiert segítséget kér a Rettenthetetlen Lovagok Tanácsétól A Tanacs piti ügynek tartja agy egyszerű sarkérty hatástalanítását 
lakinak ráadásul mlndossia csak agy faja vanj. ajért nem agy nagy tapasitaiatu harcost hanem csak egy 4 órás állásban lévő lovagot 
küld ki lendteramtes céljából Külön keilematiensag, hogy a lovag nam fényas varteiatben st nagy kísérettel kar bebocaéltatést a 
kastélyba nanam egyszerű bssebeii-szerelesben, agy kamplngbicikli nyergeden lovagolva Talán nam la csoda nogy a modern kor 
vívmányaira kevéaoé fogékony kapuóraág kompiatt őrültnek néji es nem a hercegi lakosztályban. hanem e lényegesen alacsonyabb 
kényelmi nívót képviselő alagsort börtönben helyezi al. Lovag barátunk azt nam vesz) túlságosan zokon, ét nekilát hogy a rábízott 
feladatot végrehajtsa Itt ksidódih a játék a 'lovagi rémálom' iKmghtmarej 


A jéiSk elmoitasa után az alábbiakét létnarguk a napernyőn jobb oldalon agy gyertya tobog. amely az idő múlásával. Mlatva a Játékost én 
támadások alatt folyamatosan logy Ez isin a lovag alatarajét a jStah addig tan. amíg a kottával szólva - 'az élet mécsese utolsót 
lobbanva lu nam huny * A gyertya mellett egy könyv látható, amely a tulajdonképpeni jéiékkapemyő Ha a jaiékoa átmegy agy másik 
helyszínre a könyv agy másik oldalra lapozOdik ahol megielenik az uj helyszín A lap alján lathato a helyszín neva (a későbbiekben e« a 
mailekéit térképén is erre hivatkozunk), faiette pedig maQa a helyszín az eppen ott tartózkodó szereplőkkel A lap faleő része a parancs- 
sornak ás három fiktív úriember arcának illetve szövegeinek van fenntartva 


A létekben az említeti lovagot nanyitjuk a Intartace2 toystick eknek megfelelő billentyűkkel A mozgatáson kívül lehetőségünk van 
szöveggel is manipulálni a lovagot azaz a keJanojatékoknak megfelelő Igelőnáv-sxerkerettei parancsokat adhatunk ki A Játék káazhöi 
azt nam a begepetesi sémával oldották mag nanam agy igen ötletes módón az ENTER vagy bármelyik betübilientyű megnyomása 
után megjelenik a képernyő telaó rászán a parancssor amelyik - ha az ENTER -t nyomtuk meg - az alfabetikus sorrend szerinti első 
>get (ASKj vagy az utolsó parancsot tartalmazza illetve batúbiiiantyú megnyomása esetén - az aiaő olyan parancsot, ami ezzel a 
ceiuvai kezdődik (ha nincs ilyen betűvel kezdődő ige akkor a parancstól aam telerak mag) A CAPS SMIFT megnyomásával kárhatjuk 
a sorrendben következő >gat Ha megtaláltuk a kívánságainknak megfelelőt nyomjuk meg az ENTER-l. majd az előbbihez hasonló 
módón állítsuk be a főnevet amelyikre az ige vonatkozik majd nyomjuk mag .smet az ENTER -t 


A parancsok halasat három úriember kommentálja akik az előbb említett Tanacs tekintélyes vezetői Ezek közül kenőtől információkéi 
is kamatunk. Ők a segítők (ORAClES) Aj arcuk a Napernyő jobb as bal felső sarkában |#ianlk mag ha mondanak valamit vagy ha a 
LOOK ORACLES parancsot adjuk ki. A segítségük természeteién nem közvetlenül hanem áttételes információkban nyilvánul mag (akJ 
egyedül akarja veglg|átszani a Játékot nam én ha maga melle készít egy angol-magyar szolért) A harmadik úilember neve Traguard 6 
a Vazató (OUNGEON MASTER) Információkat nam szolgáltál csak vizsgává as kommentálja az eseményeket (I DO NŐT QUIOE I 
OBSERVE) 6 nyitja mag a játékot eszet a szavakkal A túiáiae as a tudás a célod Sok szerencse! 1 Ha valamelyik parancsunk nam 
hatásos a isták céljából esetleg nem Is noz semmilyen eredményt akkor valamelyik a három úr közül megielenik a képernyőn és kom¬ 
mentálja a dolgot Ilyen megizolaiasark vannak 


PERHAPS YOU NEED YOUR EYES TESTED HA HA HA - Tálán mag katlana vizsgáltatni a némáidét, hahenal (A segítő banditának 
vagy vaknak néz bennünket, nogy arról beszelünk amn nam latunk Mindenesetre forduljunk arra. amue a kívánságunk vonatkozik ás 
próbálkozzunk u|ra) 

PHEASANT MEAL YOU WASTE YOUR TIME Csak az idődet vesztegeted ezzel! (Nem hatásos a parancs) 

SUCH ACTIONS ÁRÉ FRUfTLESS - Az .lyen dolgok nem gyümölcsöznek! (Mint ez előbbi) 

IMPOSS18LE ACTIONS REOUIRES POWER OF MAG IC - Lehetetlen dolgokhoz büvtudomany szükséges’ (Valami marhaságot akartunk 
csinálni, pl beszélgetni az ajióvall 

WARNING LAZY KNIGHT. THK ITEM APPEARS NŐT TO BE THE RE - VAgyazat nyughatatlan lovag az a tárgy nam in vanl (Olyan 
tárggyal akartunk valamit csinálni, ami nincs a helyszínen) 

WHAT YOU W1SH TO USE MUST BE IN YOUR POSSESSION - Amit használni akarsz, annak a birtokodban kall lennie! (Nincs nálunk az 
a tárgy amua a parancs vonatkozik) 

ONLY A PEASANT WOULD DO THAT - Csak egy paraszt csinál nyelt (VaJsmi nagy marhaságot akartunk csinálni) 

YOU HA VE MUCH TO LEARN IF YOU ARE TO BECOME A KNIGHT - Sokat kall még tanulnod ahhoz, hogy egyszer lovaggá válhass' 

IF INSPIRÁTOR YOUR DE SÍRE CONSIDER THE ORACLES Ha inspirációra vágysz, fordulj a sagitókhozf 
YOU HAVE HOT THE POWER OF MIND OR BOQY - Sem fizikailag sem értelmileg nam vagy rá képes! 

YOUR OOWNFALL IS MY FULFILLMENT A bukásod az én bataljasulasaml iAz egyik segítő mulat rojtunk) 


A játék tehát a kaataly börtönéből indul Első feladatunk innen kiszabadulni Ezután be kall járnunk a kasiety szobán hogy a szétszórva 
haveró tárgyakat a TAKE g# segítségével begyújtva azokat eeitzerúen felhasználva teijesilsok a küldetést A mászkálas közben Jőná- 
nany élőlénnyel találkozhatunk, akik - kevae kivételtől eltekintve - abszolút nam nézik jő szemmel a küldetésünket azaz mindenfele 
módon mag kívánjak azt akadályozni Nézzük sorban ezeket először a jó ezándákuakat 





■ 


Ti tanic 


a 































2.2 KNIGHTMARE 



is youM «(« 
Khowi is yoiiN 

TlllíŐRT * liQOP X CIQK • 


öregember iOLD man> Együtt uiunk «m • sitten (DUNGEON v i A 
koszt meglehetősen egyoldalú, mert nem adnak semmit enni E* megle¬ 
hetősen megviselte •< ötágúiét. mén le^ei mászkál s ceHáben et néha 
összegörnyedve a Qyomrát tálalja Ha herdálunk tói# valamit (ASK OLD 
MÁN), csak azt közli, hogy el lóg sorvadni Eme drámái vögkilejietet ' j; 
megelőzendő etessük és Itassuk meg (TAKE FOOO. GME FOOO, GA/E 
WATERi m«|d ismét érdeklődjünk nála Ez meghozza e kívánt ered¬ 
ményt, mert az öreg egy asot tesz le a tőidre amelyhez hasxnáiati utas*- 
láat is melléket: ’Ez itt a mágikus no csak egyszer használható Ha 
az ásót lelvssszuk (TAKE SPADE). vonuljunk át a másik tzobáDa (farmé- 
azetesen előtta OPEN DOOH;, majd ott ássuk tál a tőidet lOKS 
GROUNDl es már ki Is szabadultunk a Börtönből 

Periza az oragurat mag la üthetjük (HIT OLD MÁN) vegy telvetere ‘ 
után - hozzávághatjuk a kavicsol iTHROMT ROCK) da mindkettő azt ( 
eredményezi hogy a Dács- távozik az élők sorából es soha az aietban 
nem juthatunk ki a börtönből Ez egyébként - az egyik sagnc az enni - j- 
nem agy lovaghoz málló cseleke de: 

Meyluth király (K1NG MEYLUTWl a trónteremoen iTMRONE ROOM) üldögél ás he megkérdezzük (ASK KINŐ MEYLUTH) közli 
velünk hogy egy sárkány lekazik az alageorben (A DRAGON LAJOS IN THE DUNGEONJ Illetve - további ké'dezóskOdesre - *a sárkány 
legyőzésével véget érhet a lovagi rémálom* (OEFEAT THlS DRAGON YOUR KNIGMTMARE IS OVERJ Mindezt persze már ed<hg le 
tudtuk 

A királyt nem célszerű semmilyen módón megtámadni, mert a tőidből azonnal szellemek hada karul elő. amelyek azápen kiágaznak 
bennünket 


Szűz (MAID) A azűz hálószobáiéban (MAiOS BEDROOM) álldogál • lai meilatt. székre már nem tellett neki információkkal nem szol¬ 
gál, viszont egy szőrből készült nyaklánc lLOCK£T| tugg a nyaksban Csak úgy nem akarja nekünk odaadni, mag kait vesztegelnünk 
- mondtuk - 2 arannyal (GIVE GOLD, CWVE GOLD) Ezután átvehettük tőle a nyakláncát (TAKE IOCKET amire később még 
szükségünk lasz 

Ezek termének a - hozzavatőiagaaan |6 azéndámr élőlényak, most nézzük azokat amelyek savasba kedvetek hozzánk (ók egyéb- 
kém lenyagssen nagyobb számban képviseltetik magukat a |at*kban| 

FaliSZÖrny (WALL MONSTER) Négy helyen találkozhatunk vele na olyan szobába lapunk ahol van egy akkor a DUNGEON MASTER 
közli válunk, hogy m agy lal.azomy, akt agy kimáletian ót. Ezek a szörnyek e„ bkánt roppant humoros élőlények, mart agy Rózsagyuri- 
tipusú kviztéiakot látszanak az arra tévedő emberkékkel Ha az emberke roeaxul válaszol a kérdésre vagy túl sokáig gondolkodik, akkor 
az ajtók bazárodnak áe a földből eiőseteglő szellemek szeretettel elfogyasztják Két talisxorny kérdéseket tesz tál. amelyek igazak 
(TRUE| vagy hamisak (FALSEI lehatnak a megfelelő válaszra kall állítanunk a takafa kockát ás megnyomnunk a lűz' gombot Megjegy¬ 
zendő. hogy a msglsieiő válasz az aéenkezóje annak ami a valóság (ANSWER THE OPPOSlTE) A másik két szörny agy logikai játékot 
akar látszani válunk. A térképén Wt. W2. W3 és W« félórással Jelo't szörnyek a következő kérdéseket teszik fal nekünk 

!t W1 (SENTRYJ 

TITÁNIG SAILEO FROM SOUTHAMPTON (A Titanlc Southampton-bói 
futott k>) - A Tltanic tanyteg onnan indult utolsó útjára 1912-ben. tehát 
azt kall válaszolnunk, hogy az állítás hamis (FALSÉ) 

STONEHENGE WAS BOÁT BY THE 0RUI06 (Slonehenge-t a druidák 
építették) - Stonahanga Anglia egyik laghiraaabb történelmi műarruaka 
A saksbury-i síkságon található ss agy szikrákból álló kór alakú 
ápitmanyrandazar A tortanászak nem tud|ák pontosan hogy milyen célt 
szolgainaicm da abban megegyezik a véleményük, hogy többszar ávaa 
A arutdák viszont a kaita napcsoportok papjai voltak A kelta bevándorlás 
a szigetországban az t ex a IV század kornyéken kezdődött, tanát az az 
állítáa marhaság, azaz a valsaz igát (TRUE) 

TREGUARO THE DUNGEON MASTER (est slag nanez lahat mmdenkineh 
latorditam Traguard a Dungaon Master! - A Játék alajan Traguard már 
agyazer kozoita. hogy ó a DUNGEON MASTER, tahét a válasz hamis 
(FALSÉ- 

W2 (KITCHEN SUPPLIES) 

BONiTA IS WONOERBOYS GlRL f R»ENO (Bonná Wonaarboy barátnőié) — Fogalmunk sincs kikről van axö. mindenesen# a válasz namla 
(FALSÉ) 

WINOÖOR IS THE ROYAL FAMILY SURNÁMÉ (A királyt csatad vexeiakneve Wlndsor) - Sa|not müvartságunkort némi hézagok mutat¬ 
koznak. mán nem tudjuk, hogy mi az angol királyi család vezetékneve mindaneeetre a VMndeor nem az, az a királyt rezidenciául szolgá¬ 
ló kaalály neve Tahét a vataaz. igaz (TRUE) 

MARCONI INÜENTED THE TELEPHONÉ (Marconi találta lel a taratomj - Marconi sok mindent lanaian pl a rádión kívül 2 plazkoa íok- 
nlt az alsó fiókban, da a falaton 8eii nevéhez fűződik A válasz - agyadként az nem az atlanhazőja a halyaanak - hamis (FALSE) 

W3 (OUTER SANCTUM) 

Ez a szörny logikai |átákot Játszik válunk ki kall választanunk az 6 ábra közül melyik nem Illik a többi közé majd az elé állva megnyom¬ 
nunk a tűz gombot A négyzeteket gondolatban forgassuk al és így hamar megtalálhatjuk a kakukktojást: na a négyzet ca/koe részéi 
figyeljük, akkor azt a bél taiső seroba aiirtvs kettő függőlegesen a harmadik vízszintesen lesz eaikoe (az utóbbi a kakukktojás) 

W4 (SCUUERY) 

Ezzal a szörnnyel csak akkor találkozhatunk, na agy varázslattal kinyitottuk s SCULlERY-oói nyíló zárt ajtói ö ta hasonló fajtör őt ad fél, 
mint az előbb-, csak 4 ábra közül választhatunk A megoldás la hasonlóképpen történik. 

A laöizomyekkei kapcsolatban még megtegye znánk, hogy a nuly# keroéeeiket minden alkalommal felteszik, amikor a szobájukba téve¬ 
dünk , de az ENTER nyomogatásával meggyorsíthatjuk a mondán-valójuk előadásai 
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Kisértet Haaomokeppan a faltszornyekhaz. & is találót kérdéseket uunM fal 
aa nem igex/hamis válaszokat kell adnunk hanem a kérdésre kínait * lehetséges 
válasz koxul kiválasztanunk a megfelelőt A kísértetek is hárem helyen találhatóak 
meg. ax OLOE STOREROOM Ff. F2 és F3 Betűkkel leloh szobájában Kissé leitű¬ 
nő testi fogyatékosságuk hogy a fajukat nem a nyakukon, hanem a hónuk alatt 
viselik Egyébként mindenben a falisxómyekhex hasonlóan működnek A követke¬ 
ző kérdéseket teszik tel nekünk (a helyes válás: kiemelten sxedvel 

Ft 

WHCH DICKENS NÖVEL FEATUREO PIP (Melyik Dickens novella nőse PIp?) 
e OBEAT EXPECf ATONS (Nagy rsmenyekl 

e TALE OF ClTlES (Varosok meseie) 

• A CHBiSTMAS CAROL (Karácsonyi enek) 

• DÁVID COPPERFlELD (Coppertield Dávid) 

THE ISLANOS OF IANGFRMANS MAYBE FOUND iMol talaíhatoa* a .angarhaneazigatak?) 
e OUTEB HEBBiDES (a Habrldkkon túl) 

e LAKÉ SUPEBlOB (az asxak-amarikai Nagy-Tavaknai a Feisc-ioösn) 
e PLÁNÉT MABS (a Mais bolygón) 
e HUMÁN PANCREAS (ax emberi haanyalmirigyfean) 

WHO WAS REKNOWNED AS THE BEATLES RECORO PROOUCfcH 1 K 1 .alt ismerne s Bestles-lemexek producereként?) 
e BHIAN EPSTEIN (hét Ő a Baatias manadxaeraként vált isméméi 
e PAUL McCARTNEY (ezt ax urat valosxinűlag mar ismerik nénenyam 

• GEORGE MARTIN |ő ax) 

e PHiL SPECTOB (6 csak a LET tT BE c iem#x producere volt. de eieg szörnyű munkál végiért) 

F2 

THE LADY OF HELD LAKÉ HIGH (A Tó Hölgye emelte magasra - utaias ax A/ihur királyhoz kapcsolódó mondára) 

e LANCELOT (Lancalot lovag kb két mázta volt tsiet lagyrarxatban. tanát a Tó Hoigya megszakadt volna) 

• CAMElOT laz meg Anhur király vára volt. maximum Ganz Bulldózere emelhette volna magasra) 

e EXCAUBUR (ezt a kardot amalta magaara a Tó Hoigya amit Pandragon király at is vett tóle hasznosításra) 
e HOPES (ramények de azokat nem ken emelgetni) 

THE RKYME RING A RING A ROSES REFERS TO (No comment Vsllsínozo kedvűek próbálják lefordítani a kardastl) 

• THE SCARlET DEATH (A vörös halál) 
e BED ROSES (Vörös rózsák) 

e TB (Tibi - így hívjak agy ismerősömet) 
e THE BLACK DEATH (A tekele halál) 

WHAT WAS THE GBEEK NAME FÓR HERCULES (Mi volt Herkules neve e goiog mitológiában 7 1 
e HERACLES (az volt) 

e HERMES (6 nem (állatén volt. hanem egy egáaz az Istenek hírvivője, az utazók ás a torvajok istene) 
e HERCULES (ex a Iáim és - mint láthatjuk - az angol nova) 
e STAVAOS Qopohztak a program írói Sxtavroex agy gyakori görög férfinév) 

F3 

WHO WROTE THE HITCHMCERS GUIOE TO THE GALAXY (Ki irta a 'Galaxis útikalauz stopposoknak' c könyvet?) 

• TONY AOAMS (hét ó meg ki lehel?!) 

e OOUGLAS ADAMS (ó volt. angolul mar az 5 . magyarul mag csak az t rasz (alant mag) 
a INFOCOM (az agy eohwara-cág. óh a lateh-laidotgozésat kész itattak al) 
e ARTHUR DENT (ez a bácsi a könyv ló«zereptó| 0 ) 

WHCH 6 THE MOST PRECJOUS OF THESE STORES (Matyik a lagartskesabb szakból a kovákból?) 

• OPAL (opel) 

e EMERALC (smaragd) 
e DIAMOND (gyémánt) 
e RUBY (rubin) 

YAtO SLEW GRENDEL (KI pusztította al Grandert?) 
a HANSEL 

e BEOWULE (Gyilkoslll) 
e BALDRCK 
a BILBO 

Hóhér (EXECt/TONER) öbalóie csak agy van. maghoné a kalati várudvaron (COURTYARD EAST) Barátságos agy lélek lehet, emn 
aiátémaest, hogy egy hatalmas bérdot tart a kaséban Az ént tévedő kunoaaftoket megfenyegeti, hogy he nem válaszolnak a méiyénai 
mű kaidéselie. akkor elfogyasztja ókat Syen kérdései vannak 

WHCH 6 THE OOO ONE OUT (Matyik lóg ki a sorból?) 
a NIVCL 

e NOOPMEXYL (ml lehat ax. valami fá|daiomcéUlapító?| 
e TAGURt 
e NCBJA 

WHCH WORD ENOS THE FIRST AND BEGINS THE 8ECOND WORD (Maly két betűvel kezdődik es végződik az aJabbl két ezó?) 

• IS 

e AT (T HAT és ATTACK) 

e IN 

aON 
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WMAT 6 THE M1S5ING LETTER 'Matyik a hiányzó batü?) 

• V (vajon miért?) 

• J 

• C 

• M 

Gárdista (OUAROt A vétót** g agyik prominana tagja A kastély tobo pontján la msgtalalhstóak, nafta k attaséval iá (a t*rk.ápan jaioituk 
őfcst) Miután a szobába beléptünk, azonnal ránktámadnak A karó felvétele után a tűz' gomb megnyomásával leszúrhatóáít. vagy agy 
ki elhajításával (THRONROCJCj >a megszabadulhatunk tókik Mindig ujralarmalődnefc. ha a azobát atftagytuk majd lámát visszatérünk 

Ajátákban aza<ap)6 többi atótany itnanó (Goban) szellem iQhoaii. sólyom (Ma r é n ). kígyó (Gnafeai a Kéz |Tha Mand)) nem kot* 
ható helyhez. a kattaty bármelyik szobáiéban megjetanhatnek aa azonnal magtámadnak minkat (ha taliazotny. hóhét vagy kizártat 
•robajában |sientak mag a baiSpá tünkkor caak akkor fogják logyaaztanl az áletarónkst fta a kárdéaekta már válaszoltunk Kő elhajítá¬ 
sával vagy a karddal alpuazlimatjuk ókat A kóvatkazó aaatakban találkozhatunk velük: 

• fta agy ftatyazinan már tobbazor Jártunk. 

• fta a kátdezöekodók kárdáaaira roaazui vagy kézén válaszoltunk (ilyenkor nincs iá manakváa tóiuk). 

• fta kinyitjuk az OlDE STOREROOM vaiamatytk caapóajtajai 

Kuldstesunk aorán azuaaágunk lat: némi varázstudományra iá Eri a néhány szétszórt tárgy illatva annak randaltatéaszarű faiftasznalása 
laaz tapossa boncunkat Az alábbi tárgyak áa varázslatok állnak randalkazásunkia 

Kavics (ROCK) Jónéftány ftatyan található, fta magunkftoz vaazunk agyat ét átdobtuk (TMHON ROCKj. magaammianftatunk agy 
aliantatai A kaid 'atvétaiéval azafc a dobMó:au gondjaink magoidoanak. taiaalagaa tovább azadagatnunk ókat 

Arany (GOID) Több ftatyan van Csak két darabot ardamaa tál vonnunk, annyi kall ugyanis a szűz magvssztagatéséfia/ 

Élei (FOOD): Több ftolyan la található Caak az oragambamak átdomaa odaadni, további gyújtogatásával taiaalagaa foglalkoznunk 

Kard (9NORO ASENTRY-ben taiálftato a falon Ha magunkftoz voltuk a lűz gomb magrtyomaaéval lakuzdhat|uk a ránk támadó áló 
lányokat Mtvai a SENTRY-bán kát gárdlata la talámató, cáiazarü a szobába való balapaa sión a parancaaoroan baállltanl a TAKE 
SWOMO parancsot majd miután Dal apum. rögtön magnyomni az ENTER 4 Így azonnal vadakazftatunk Is a ránk támadó katonák 
oiian 


Fáklya (TORCH) Jóoánány ftatyan magtaiaiftató Ha magunkhoz vsaszuk. az agyik sagitó közli válunk, hogy ‘agy fáklya vUágitam 
tog. aa nakad agy máafaju hót kan elpusztítanod tA TORCH WtLL BURN. BÚT YOU NEED OEFEAT ANOTHER HEAT) Ez utalás az 
alagsorban ftavaratzó sárkányra 


Hátizsák (KNAPSACKi A atarthatyan vagy a sárkány szobája atőn található, ds van amikor már nálunk van Na vajon mira szolgálhat? 


Irst iSCHOLL az INNER SANCTUM-ban található az szolgáltatja a 
hasznaiét utasítást a varázslatokhoz Ha tatvattuk áa valamalyik varázs¬ 
latra nam a SPEIL igávar hivatkozunk, vagy LOOK SCROU. parancaor 
adunk ki magjaianik az a használati utasítás amaiy - meglehetősen 
árdakaaan alkalmazott angolsággal - a kovatkazókst tartalmazza 

"Varaxsláa 

Magia kezdőknek* Vagral Az agyazarü 
var ázat átok könnyűvé váltak 
Nam Hallanak több* bskaJáoak 
vagy danavárazárnyak áa hoiyagok 
Egytzacűon csak vadd a POTlON-t 
áa mond a nevét a varázslatnak 
daramatl aradmányl 100 áv gyakorlat vagy 
vissza a Sáprünyátr# 


w • . » t V-» I > 1 .1 HU a a 

I om; (K fok i4>:cr»ifeKv' * 
MO ukkii v« »itau* 

á KV? OT< BflT X Bír? * 

nx oo»Srz HNÉ>;nűim a 
STtlP^KB T«yk PÓT fOtl 
t SPKKk UOVCIE í)l‘ íl 
SPKÍ> ♦ 

ci mi/fim i it, oou 
uíimmxn vr/' fyív) 

Olt VOR BRCJOlSTlJk BOk 


Vsrázsital I PÓT ION; Az INNER SANCTUM-ban található Vagyuk Isi majd alkalmazzuk a varázsitalok mükodsaa szánni igyuk mag 
(DfSNK POTKX) Uyankor a kkpamyó magvtllan az ajtók bazárodnak as niagnyilnak az alvilág kapui*: szeflema* saiagiansv aló a fold 
máfyárót. sót a szaiiamak ura (agy rosszul oftoton unsmoa'i is szamaiyaa tisztsiatát taazi a naiyazmen Uyankor gyorsan nyissuk ki vala 
malyih ajtót (OPEN OOORi. aa távozzunk mart a azaUamak gyorsan sttogyaanjafc az enargiankat A varázsital trfogyasziásaval a birto¬ 
kunkba karúi agy-agy a kóvatkazó varázslatokból ALCHEMY ANVU. CASPAR CE METAMORPH TOAO (használatukat kJ az alábbiak- 
bán) 


Alkímia (ALCMEMY) a varázslat (SPEU. ALCHEMYl arannya változtatta agy rövid tdóra azokat az eólenyafcet amatyakkal a kastély 
különböző szobaiban találkozhatunk Ez övei az aranyakat ne vagyuk M. mart az álótány azonnal visszavártunk Amíg a varázslat ‘ál*, 
na hasznaink a TOAO az CE METAMORPH és az ANVIL varázslatokat, mart magjeismk a DunGEON MASTER és közli nogy a 
varázslat otazesgysztnatsden iSPELL IS UNPREDCTABlEl ás mindkettő hatástalanná válik (a kovatkazmányafc/öl nam is beszélve 


Olló lAfbrtLi a varázsiBl ISPELL ANVU , agy üllőt jalanil mag a légtérben as a szobában tavó aiőlanyak altűnnak a lold máiyan 

Jég (CE) hssználau (8PEU. CE) ás hatása hasonlít az előbbre agy fslhó |«ianrk mag a lavagóban as sgy Móra magdarmadnak a 
szobában lévő ailansagak. 


Metamorfózis (METAMORPHj átalakítja az allanságakat sgy idóra 

Varangy iTOAD) használata után a kastélyban lávó élőlényén agy idórs oaKavá változnak 

KulCS |CA8PAR) Az iménti ot varázslat az alianságak slian szolgál, a kulcs viszont a SCUUERy bői nyíló zárt ajtón való átnaladast 
taszl lahatővá Ha OPEN OOOR paranccsal akarunk átmsnni rajta s DUNGEON MASTER kóxii. hogy az ajtó zárva van (DOOR IS 
LOCKED) A 8PEU CASPAR paranccsal viszont faltárul az ajtó 


Capitan Sevilla 


A L polva kódja: 574527 
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Ásó (SPADEi Kél darab van a lálákDan Az alaőt a börtönben Kaptuk az öregembertől a TAKE FOOOGIVE fOOOGW WATEfVASK 
OLD MÁN parancssorozat naitu.a ázz* tudunk k'jumt a boctcnoól A második a SCULLERY-Oól nyíló ián ajtó mögött van amelynek 
segítségével watt tehetünk a azúrokra (PlTCH) 

Nyaklánc | LOCKET) a MAiDS BEDROOM-oan lávó szűztől gyúj*»át|ufc be. na megvesztegetjük kai arannyal |GA/E QOU>GIVE 
OOU>TAKE LOCKET) A későbbiekben nagy szükség laaz rá 

HAJ (FAT) A KITCHEN SUPPUES-ben található a nyaklánccal agyufl használandó majd fal 

VÍZ (WATERi A COUBTYABO WEST-oan található Ma magnszzuK (LOOK WATER). az agylk segítő agy matat mond nafcunk ONE 
NM3HT A KNK3HT DHAMK WATER NEXT DAY A DEAD KNiGHT lAY ('Egy éjszaka agy lovag vizát rvott Máanapra agy halod lovag 
fakudt .*) Kommantái nam azukaagaa 

Szurok IPITCH} Miután fahrattiik a második áaót a SCUUERY ián ajtaja mogon menjünk >liu» a DUNGEON PASSAGE-Oa aa 
kazdjunk ei áaogatni Ha roaaz szobában próbálkoztunk az agyik sagílö kózli. hogy talán agy máalk szobában próbálkozzunk lyankor 
manjtink át a DUNGEON PASSAGE agy másik szobájába ás próbálkozzunk od Egy idd múlva valamelyikből csak alókerul a szurok 
Fal használásához az útmutatót az agylk segítő szoiganatis 

Az alábbiakban ismertetjük a randeikazátunkia álló igákal ás I6na.sk #1, abban a són sódban amelyben a programban találhatóak 
Faihívjuk a Agyaimat arra. hogy nam mándan főnév választnato az igák után 

ASK kérdezni Az agylk lég célszerűbb utasítás Informabószstzssrs Kérdezni sok mindankit lahat. de csak három asatban kaphatunk 
ártákea információt, ha - atatás ás itatás után - sz öregemben Maytuth királyt vagy a segítőket kérdezzük 
CLOBE. becsukni Nam szükséges használnunk 

ÓIG asm HA van nálunk ásó. a CMQ GBOUNO paranccsal szabadulhatunk M a börtönből, Ulatvs találhatjuk mag a szurkot 
ORMK meginni. A folyékony anyagokai szokás meginni legfőbbképpen a POTION-t 
OflOP letenni Valamelyik nálunk lévő tárgytól szabadulhatunk mag vele 
EAT msganm Például a nálunk levő ataflai lágyunk így 

QIVE odaadni Az egyik segítő szsrtm nam célszerű semmit továbbadni, ami nálunk van. de az o'egsmosinai éa a szűznél mégiscsak 
használnunk kall ai az Igét 

HIT megütni. A szellemek kivételével, bármelyik élőlénynél használható, de nam célszerű sehol 

WA/ENTORY Azokat a tárgyakéi nézhetjük meg vele amelyeket felvehetünk A tárgyak nevét s SHIFY tsi váltogathattuk, mindagylk 
után megjelenik, hogy hány darab van belőle nálunk. 

LQAD A savé paranccsal lehetőségünk van az aktuális Jálákállás kimentén'#, amit lOAD-dal viaszéi olthatunk A mentés nem 
aúrthoniazóra. Iiawn a memóriába tortán* Mindkét művelet esetén a DUNGEON MÁST EB megerősítést kár (ARE YOU SURE7| Y 
megnyomására a tón ás (mentás) végrehajtódik. Ha még egyszer sem mentenünk állast, akkor a starthely! etet tofti a program. A kimen¬ 
tett alias akkor is visszaionnetó. ha a játék amelyből kimentettük időközben vágatért 

LOOK megnézni Sok mindent megnézhetünk de sok eredménye egyiknek sincs A LOOK WATER LOOK TOBCH és LOOK 8CR0U. a 
mér ismerteted információkat adja. LOOK OfMCLES ás LOOK DUNGEON MASTER a három kommentáld arcát mutatja meg. LOOK 
WALL parancsra az egyik eegitő megjegyzi, hogy "A fal már évszázadok öu áll áahatsz, hogy megnézd ml ven alena'fTHE WALL MAS 
STOOO CENTURIES DO YOU DIG WHAT LIES BELOW). utalás a börtönből való szabadul sara illetve a szurok megtalálási módjára, ha 
más valamit akarunk megnézni, akkor - a szokásos korholó megszólalásokon kárul - az egyik segitő nojii hogy ne art nézegessük, 
hanem egy szörny eMánoot egy szép szűz nyakában (LOOK NŐT THE RE FOOL BÚT FÓR A LOCKET OF HAIR UPON A MAID FAIR) 
OPEN kinyitni Az ajtókat szokás (már amelyikei lehet ..) 

QUIT kilépés a játékból A OUNGEON MASTER megerősítést vár. Y megnyomására a játék véget ér 
SAVÉ a játékánál kimentése Ld a LGAD utasításnál 
SPELL varázsolni Kommentár nam azukséges 
TAKE felvenni valamilyen tárgyai 

THfOW. eldobni Ha THROW ROCK. akkor a kő elhajítására szolgai egyébként úgy működik, mim a DROP 


Főnevek: 


PTTCM azúrok 
POTOM varázsital 
ROCK kavics 
9CROLL irat 
SNAKE kígyó 
8PADE ásó 
THEHANO a Kéz 
TOAD varangy 
TOrtCM fáklya 
TRAPOOOR csapó ajtó 
WALL fal 
WATER víz 


GUARD gárdista 
HOLE lyuk 
•ce jég 

lONQ MEYLUTH Meyiuir. knaly 
KNAPSACJC hátizsák 
LOCKET nyaklánc 
MAID szűz 
MERUN sólyom 
METAMOBPH melsmodozis 
OLD MÁN óragambar 
ORACLEa segítők 


AUCHEMY alkímia 
ANV1L üllő 
CASPAR kulcs 
OOOR ajtó 
DUNGEON MASTER 
EXECtmONER hóhér 
FAT háj 


FOOO átsi 


GMOST szellem 
GOBLJN manó 
GROUND lold 


Az elpusztítandó sárkány a kssisiy alagsorában található, ahova a KING QUARTERS-ben levó csapó ajtó kinyitáséval kerülhetünk le 
Hasonló csapoajtók találhatóak az OLDE STOREROOM három szooaiaPan is Vigyázat ha agy csapósától kinyitunk agy csomó szellem 
seregük sió belőle, lehal csak akkor adtuk ki az OPEN TRAPOOOR paranceol. ha a csapoajtón rajta állunk 

Az addig leírtak ás mellékeli térkép alapjan a Játék majdnem teljesen taz utolsó lépésiek) kivételével) vágigiatszhalO Ennek megfejtését 
á kiváncsi Ohraeóra bízzuk Ebben segítségére lest az. hogy ha figyelembe vaazi, hogy melyik tárgyak nam kerültek még sem milyen 
módon hasznosításra éa ha megkérdezi a segítőket IASK ORMXEBl ők ugyanis háiom dolgot mondanak 

TRU8T NO ONE ONE AWAY NOTHfNG A DRMK PLENTY Na bízz senkiben, ne adj tovább semmit és óvatosan igyál 
HE VWfO HELPS HELP8 THEMSELF - Segíts magadon. Mán ka megsegít! 

Ezek az értéktelen információk, viszont ha slagot kérdezünk vagre kinyogtk a hasznosai is 

OANCL TOOK PlTCH AND FAT * HAIR A DIÓ SEETHE THEM TOQETHER Danlaf vans a szurkol, a héjat áa a szőrt (azaz a szőrből 
készült nyakláncot - LOCKET OF HAIR). aztán ossszeforralta ő«et Hsáét lehet prOOálkoznll 












programok átírása 

Ai addigiak sorén eiiuiottunk odáig hogy lei tudunk ep.teni a 
SPECTRUM kepernyőjenei nagymértékben hasonlító SCREENl 
Hogy ai miau caak hasonlító aa miatt nam azonos annak több 
oka van Ki videókban már volt tio a: attribútum uzammodrói 
Az attribútum mamófia az 56Ű0H-5AFFH címtartományban he¬ 
lyezkedik al Erna tartománynak a programátirátok során igán 
nagy *za*apa van. ezen erdemes jól megjegyezni Vizsgáljunk 
mag agy amibútumbyt* ot< Kezdjük a lagmagaiabo hely.ástak 
ke', a 7 btttat (b7)l Ha az a on ba van állítva lartáka 1|, akkor a 
papit aa a tinta M>n rövid időkoionkánt invenálödik (magyarán, 
a * adott karaktét villog) Ni ii u, amit az ENTERPRíSE nam 
lúd Ha agyaiét a aota szeszélye folytán olyan program karul ke 
iáink koie, amelyben létfontosságú a FLASH akkor készültünk 
lel a legrosszabbra (Nam lehetetlen ezt la aiimulálm da ai álta¬ 
lában a programtutaa sebességének rovására megy ) Tovább 
haladva, nettók a 6 bitet (bőt 1 Ej a bit ai un BRtGHT (tanya* 

»ág) bit Ha annak ártana 0 afckot a normáJ Minek míg a bit be 
állítása aaatán a tanya* aiinak Jelennek mag Ai esetek túlnyo¬ 
md többségében ai a bit Ókorra a galibát A kováik a tó oitcso 
pori 165.64 .63) a paprr Minat (a nullás bitek a bittérképben), míg 
a lagaisó 3 bit (bZ.b1.b0i a tíntaatint |ai agya* Dnak a bittaikep 
bán) adja mag Mivel az 3 bit. így 6 Min kijelölésére van lehető¬ 
ség Ennat jón még a BRtGHT bit így kit jóindulattal ait mond 
hatjuk, hogy 16 sím kotort válogathat a felhasználó A *i>nv*p 
rést agysiatúan oldottak mag a három alaparínhai (vö 
ros lóidnak! hotiáiandahek agy-agy bitet A hoitarendaias 
bőrkék bi-vörös bz-ioid iEí így természetesen csak a »n- 
tastinra .gaz papitsim eseten bO helyen b3. bt haiyett 64 a* bZ 
hatyait b5 ártandó) Miután tisitaituk a SPECTRUM MÍnképze- 
sét most a ma** oldal következik Ar ENTERPRISE attribútum 
oiemmödja lényegesen egystetúbb. nincsanan benne helyi spe 
dalitasofc FLASH,BRtGHT Al attnoulumbyle két .‘asira osilik 
alsó 4 bii és falsó 4 bit A telsó 4 bit a papír ai alsó I tM i tinta 
Minat jelöli ■■ (ahogy art a logika diktálja). Látható tehát, hogy itt 
valóban te Min hatinaiataia van lahatóseg B>bő< a t6 símből 
ar aJtű 6 la Dm anákaki tetarólagas lahal (A *orpa»améiei tab 
Iában, ar LPB utolsó nyolc byta-ja appan ait a nyolc Mint tartal¬ 
mai ra l Elóxó mlntaprogiamunkban aikalmaiott palatta |ó koia 
litáasal megfelel a SPECTRUM normál aiinainak Amennyiben 
caak norma) (nam tanyasi sírnak toldatnak aló akkoi az agya- 
dűli problémát ai okozza nogy a papír sírnak egy butái alacto 

B abban vannak mint ahogy ail ai ENTERPRISE magkivánná 
Sión bartu is fellelkesülne sajnos la kall hátam a kadéiyakat 
Már amlitatluk a BRtGHT oda! Nos ha agy piogramban tanyas 
M-nek •* elótordumak akkor lm,vei abflbit agyas állapotú) a la 
kata háttai helyett agy kellemes told aiapsi.ni kapunk (no mag 
tráazt, mivel semmit nam látunk a programod!) ilyen szempont- 
bói na>gyon kaiiames a tanya* zöld Unta a* a tokait papír komb- 
náaoja ugyani* annak arteka 44H Ez azán jó mart ai 
ENTERPRISE on zöld papiion lóid untat jaiani magyarán aam- 
mit A magoldás biionyára több olvasóban is tatouott a tényt* 
simáknak faiaitassuk mag a tannma/ado 8 atmt (az i*»« kombi- 
nadókat) Igen ám da az nam olyan agysiaiü 1 Eit a nyolc Mint 
nam lehat csak úgy Daállitanl, használni kall a FIXBIAS >agititart 
Ez a navezatas tagisztai a 128 |B0h) pon nagy lászén taipeiz 
kadik Ez a port la Diianként artaimazan 

6/ ha áriák# t akkor a balaó hangszóró néma 

b6.66 a külső szinbarnanaiak prioritását szabályozza 

644)0 FixBIAS ragiszta.- 

Mint latjuk az a ragisztar 5 buas Tudni kall mag azt >s nogy ai 
ENTERPRISE a szmakat 8 Ditan ábrázolja így 256 tzmt kápas 
használni A leisó nyolc azin iái iwu kombmádóa) úgy kép zó 
dik. hogy a FIXBIAS ragitztar lesz a MÍnbyta telsó 5 míg a kivé 
laaztott síin 3 bttas érték* az alsó 3 bitja A ma amliiatt progra¬ 
munk a FIXBIAS 'tg-sztárba O-i tolt Az így alóalló Minkombíná- 
dók magfaiamok a SPECTRUM BHJGHT szmaknak A NCK-ch.p 
oh-azin nozzárandoieaa azonban kulonooz.k a SPECTRUM Siói 
bO-vonot bl-xold 62-kék vagyis ami SPECTRUláon kék az 



ENTERPRISE on vörös A megoldás egyszerű a bitókat úgy keli 
megcsalami nogy a azmak azonosak legyenek Ez annyit ident 
nogy a programban al ken mélyadni a szinkazaléaakat feideri- 
tani majd a kívánt attakra módosítani Általában a programét!- 
rásban az a mozzanat tart a legtovább, az Igényli a legnagyobb 
gyakorlatot Tehát osszatoglatva ahhoz, hogy agy SCREEN ha¬ 
sonló simákban pompázzon mint az eredeti. a kováik azó mó¬ 
dosítások kallónak 

V Ha az attribútumban a BFUGHT nincs beállítva, akkoi a 63.64. 
65 bitaket *1 kall mozdítani loitaló agy bittel, úgy. hogy az alsó 
3 bn na változzon 

2 Ha a BfliGHT bit ba van altitva akkor hasonló a procedúra 
csak bitaket ia kall csaiéigatni 

b7 68 bi- b4 63 62 bt 60 
SPECTRUM attnbutumbyte 0 1 *5 S4 s3 *2 sl *0 

ENTERPRISE annbutumbyte t s3 s5 *4 t sO aZ st 


E kis ábra után bizonyara mindönki tudna kreálni agy teoiezatot 
azonban hogy az Olvasó idejét kimaiiuk írna az ossza* attribú¬ 
tumának ás a kiszámított ENTERPRISE maglaiaiő (torma 
SPECTRUM » Enterprrsej 


0Q->00 01»01 02->02 
05->05 06«>06 07->0/ 
0A— 1? 0B=>13 0C«>14 
Qf®>17 10->20 ll»>21 
14«»?4 1$*>25 16«»?6 
19=»31 lA->32 18*»33 
lf->36 1F»*37 20-»40 
?3*>43 24® >44 25®>45 
28»>50 29«>5l 2A»»52 
2D->55 2C®»56 2F«>57 
32->62 33®>63 J4->64 
37-*67 38-»70 39->71 
3C->74 30-»75 3E-»76 
41->8C 4?=»89 43->0O 
46®>8B 47«»8F 48-»C8 
4B->CD 4C->CA 40-»CE 
50®'9B 51=»9C 5?->99 
55->9£ 56->9B 57®»9F 
5A.'09 58->00 5C»>0A 
5F»>DF 60*>A8 61*>AC 
64-»AA 6S-»At 66»>AB 
69«>EC 6A*>£9 6B®»E0 
61 ®»EB 6F—EF 70->88 
73®»80 74->8A 75»»BE 
78->FB /9-»FC 7A->F9 
70®»FE 7E->FB 7F->FF 


03-»03 04->04 
08®>10 09«»11 
0D*»15 0E-»16 
12«>2? 13*>23 
17»*27 18->30 
1C»»34 1D®>35 
2!«»41 22*>42 
26® > 46 27«>47 
2B-»53 2C*>54 
30®>60 31»>61 
35®>65 36*>66 
3A->72 3B®>73 
3F->77 40->88 
44->8A 45->8E 
49->CC 4A«>C9 
4£-»C8 4F®>CF 
53->9D 54->9A 
58®>08 59«»0C 
50®»0E 5E->DB 
62®»A9 63->A0 
67->Af 68* >E8 
6C->EA 60®»E£ 
71->8C 72->89 
76->80 77«»BF 
78»>F0 7C®>FA 


Ennek sagitssgaval már lanatsegas a simák átalakítása, aion- 
ben hossiabb adatmaiókat mér nam érdemes -ézzai Konvertál¬ 
ni Mivel a számítógép az ember barátja mó nogy dolgozzon la 
agy kicsit Az alábbi kis programmal SPECTRUM SCFIEEN-akei 
lenet konvertáld- 


0HG 3000H 
ADOKt SS EQU 5800H 

LEIW5TM LQU 768 


; ATTRIBÚTUM KONVERTÁLÓ 
; A kezdőcím 
; Az AD0RESS címke utAn 
: (az 5800H helyett)lehet 
; beírni a konvertálni 
; kívánt blokk ke/dóclmát 
: A LEN0TH Címke után az 
; előbbiekhez hasonlóan 
: a blokk hosszát. Tehát 
; a rutin ez AOORESS 
: címtől kezdve LEMGTH 
. mennyIseaü byte*ot 
; konvertál 












4 MerCetKUry 2 (The Second City) 


Ez a program, amely csere utján terjedt el 
MERCENARY 2 (Second City) néven, végül .s a 
MERCENARY t folytatása Sőt. talán nem túlzás, 
hogy ez a nehezített változat A program teljesen 
megegyezik egészen addig, hogy ott állunk talpig 
roncsban A feladatunk ebben a játékban Is az. hogy 
minél gyorsabban és békességben elmeneküljünk a 
TARG róf Eddig ismerős a játék meg a tájék, innen¬ 
től azután semmi sem megy simán A program írok 
beleadtak minden raffinaciót. ami csak az eszükbe 
jutott 

Itt jegyezzük meg. hogy a számítógépünk időnként 
hosszú zagyva üzeneteket produkál amiről nem si¬ 
került kideríteni, hogy a program íróinak egyik gyalá¬ 
zatos trükkje vagy hibás tórés eredménye A C = 64 
verzióban ez nincs, de hát a C = sohasem volt egy 
etalon Szerencsére a játék lejátszását ez nem nehe¬ 
zíti Lesz ba|unk ezen kivid meg bőven tértordltó te¬ 
lepőrt. útvesztő, börtönök, sötét szobák, makacs ül¬ 
tek 

A 08-08 -as ponton állunk 9000 cr pénzzel a zse¬ 
bünkben. Megvesszük a siklót Megjelenik az üzenet, 
hogy men|únk a 08-01 -es bázis parancsnoki szobá¬ 
jába meri üzenet vár Ez az üzenet azonos a 
MERCENARY i-ben kózöltekket szedjük óssze az 
elhagyón javakat es magas összeget kapunk erte 
Addig fogadjunk szót hogy elmegyünk a bázisra, de 
nem csevegni, hanem teleportálnl a 03-04 -es bázis 
hoz. mert Innen kell tovább teieponalnunk. a zseb 
lámpa megszerzéséhez Ez egy kicsit nehéz lesz. 
mert nem mindig sikerül elsőre a megfelelő helyre ke¬ 
rülni. Ha sikerült, akkor mór csak a Photon Emltter- 
hez kell eljutnunk Az odaüt nem Is probléma, de 
amint megérkezünk azt látjuk, hogy a szobából a te¬ 
lepőrt visszafelé nem működik, háromszögletű kulcs 
nincs nálunk Marad a halálfejes ajtó Vegyük fel a 
Photon-t és essünk ki az ajtón Érdekes módon a 
Photon nálunk maradt Most már csak vissza kell 
mennünk a 13-08 -as bázishoz es teleportalhatunk a 
térfordftó telepőrt szobába Itt felvesszük a 
HATSZÖG-kulcsot. és távozunk a szemközti telepőr - 
tón. A telepőrt háromszor villog, és a tér átfordul 
Pontosabban a jobb és a bal irányok felcserélődnek 
Igyekezzünk visszajutni a 13-08 as bázishoz és 
ugyanezt az utat be|árva a tér iránya helyre áll 

Ez volt a programozók egyik dobásai 
A toobi hasonló csínyük 

08-P-* bázis: kombinált ajtózárak a sötét jelzésű a|- 
to mögött világos van. a hangar viszont 
sótet Útvesztői 

P**-08 bázis tele börtönnel csak egy cella nem az 
08-01 bázis a pókháló mögött börtön 
13-08 bázis útvesztő 


08-08 lebegő bázis csúnya lopós népség, ha a han¬ 
gárba lerakodunk, hogy a többi cuccot 
tudjuk mozgatni, amikor visszatérünk, 
látjuk, hogy nem látjuk, vagyis csak a 
hült helyét Ilyenkor viszont a lift általá¬ 
ban működik, legtöbbször pedig nem 
Ebben az esetben rövid sétát kel tenni a 
bázisban, amikor visszajövünk vagy 
visszakapjuk a megfújt cuccokat, vagy a 
lift működik. Legjobb ha a bázis tetejére 
rakodunk le. egyébként az autó ts ide 
került A lift különben a középső szintre 
visz, innen kell eimászkálnunk Ugyan¬ 
csak itt találkozhatunk eltűnő és átala¬ 
kuló altokkal A séta ilyenkor is segít 
NEUTRON 93015 magasan lebeg a 00-00 pont fe¬ 
lett. 

TELEPŐRT nem mindig igaz c jelzések jelentése, az 
egyirányú ajtók kétirányúak és fordítva 

A játék lejátszása során minden kulcsot megtaláltunk 
a háromszög kulcs kivételével, az a gyanúnk, hogy 
nincs is Ha valaki mégis megtalálná, örülnénk, ha a 
lelőhelyet közölné velünk Erre a játékra is érvényes a 
MERCENARY 1-ben lein megoldás, vagyis az. hogy 
az Űrhajót ellopni Is lehet' Nagy valószínűséggel ez a 
megoldás vezet a gyorsabb szabaduláshoz 

A bazisokDan található tárgyakat a térkép szerint 
szedhetjük össze Az antennát és a sajtot a 08-08 bá¬ 
zis parancsnoki szoba helyére kerülő teremben talál¬ 
juk A bökkenő csak az. hogy kijutni nem tudunk, mi¬ 
vel nincs háromszög kulcsunk 

A játék vege ugyan az mint a MERCENARY i -néi 
Amint megjelenik a GAME OVER felirat, nyomjuk 
mega <SHIFT 4- Q>-t! 

Érdekes dolog történik, hogy mi. azt most nem árul¬ 
juk el 

Az Irányítás megegyező a MERCENARY 1 -ben leír¬ 
takkal 
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ID IX.ADORESS 
10 BC.LENGtH 
Cl LD HL.NORM 


LD Hl.BRIGMI 

C 2 LO A,(IX) 

10 (IX).6 
CALL C3 
•NC IX 
DEC BC 

LO A.B 
OR C 
JR MZ.Cl 
ITT 

C3 CALL C4 

C« PU5H Af 

AND 7 
PUSH HL 
LO E.A 
LO 0.0 
AOO HL,ül 
LD E.(ML) 

POP Hl 
LO A.(IX) 

OR i 
RICA 
RLCA 
RICA 
RLCA 

LO (IX).A 

POP AF 

RRA 

RRA 

RRA 

RE! 

NORH OEfB 0.1,?,3.A 

BRIGM1 OEFB 6.12.9.13 


□éldóban egy 

teljes SPEC. SCREEÍ-t 
(X-Ben a kezdőcím 
BC-ben a hossz 
Ha nincs 8R10HT. akkor 
a normál színek 
táblázata 


Ha van. akkor a fényes 
színek táblázata 


konvertálás 


; Addig folytatja, mta az 
; összes byte c> nem fogy 


Visszatér 

A konvertáló rutin 


.5,6,7 : A normál színek 
.10.14.11.15 ; A fényes 
; színek 


A program használata >r)uh 0* az ASMON szerkesztőiébe 
Amennyiben nam akartuk mindan agyai alkalommal ojiegepeim 
akkor mantauk Ml a <W> billentyű segítségévéi Ekkor a 'Ella 
néma • kérdésre » 0 |un« agy nevet (azt az Olvasó lantén ajkra 
bízzuki Cálazarü agy külön kazaitái Nagy lemezt) fenntartani a 
segédprogramoknak Ma mar kimentettük. legközelebbi alka¬ 
lommal a begépelés helyett töltsük be ASMOttBa a 'IC parancs 
sag<isagav« Az ismételten megietenA 'Flla na ma ' kérdésre ad 
jufc mag az általunk kreált fantázianevet Betöltődéi után állítsuk 
b« az asaambiar opockai ('? parancs) az aiábOakra 
Aasambly llsting OrF 
Uat coodllions NO 
Porca PASS 2 NO 
Memory aaaembly VÉS 
Memory ofisat 0 
Obfect fila neme 

Ez utóbbi esetben egyszerűen adiunk < ENTEH > t a károaare 
Ezután 1 ordíteuk te pA' paranca) a programot majd loltsunk ba 
agy SPECrWJM SCREEMt Ez a SPECTRUM cm a 4OO0H Óimra 
toliodik be és 1B00H hosszú (6912) A betöltés az <R» (Read 
SIN lila) bnientyü leütésével kezdheti el Ekkor megjelenik a 
-Start' kérdés Elra a 4000 bagápaiesávai válaszoljunk, majd 
<ENTER> Ezután a End * kérdésre SAFF-el válaszoljunk 
majd lámát <ENTER> Most már csak a 'Fii# neme '-ra keli 
megeonunk a SCREEN nevét ét elindul e belőtték A töltés vé 
gén megjeleni* az Erid ot lka' hibaüzenet alatta pedig iha jó 
calnaitunk mindent) a 'utat addraas 5*ff • szöveg Ekkor luttas 
suk a programunkat G majd a 'Start * kardáné válaszoljuk a 
kezdőcímei vagyis a 3000 el ismét <ENTER» Ha jól tor duci 
lunk akkor rövidesen a 'Retumed ttom CALL at 3000 .aletxt 
kapjuk Ekkor a mámor inban mái ott a vonván alt SCREEN csak 
ki kait mentem Nyomjuk la az «S> gomöot (Sava 8IN fiiak A 
•Sfan -ra adjuk mag a «000 at Stop -ra SAFF at ’Rla nims '-re 
agy nevet Az így kimantalt SCREEN i visszaüthetjük az előző 
részben ismerteteti LOAHER-rei Végezetül annyit, hogy a ptog 
ram nam csak SCREEN konvertálására )6. aa minden maa 
otatban módosítani kall a kezdőcímei as a hoaszot Termésre 
lesen csak SPECTRUM formátumról má- ENTERPRISE lila tor 
mátumra hozott SCREEN e» konvsrtámatók a leírt modsiatrei 



Az eddigi szamokban megpróbáltuk az alapokat trsztázn. Ezek 
megértése fontos a továbblépéshez Az ASMON aaaemöler-mo- 
nlior program kezelését cetszarű mihamarabb elsajátítani Ezu¬ 
tán a tovabtx fogasokat már agy konkrét példán keresztül fogiuk 
bemutatni Az általunk választott program a MOONCRESTA ne¬ 
vei viseli, egy nemes mondanivalóval bíró űrhajós játékprogram 
A választásnak több oka van 

t A program <964 Dán készült a progiemozaatachnikája ember¬ 
közel* ami az ujaöb vnparszonikur programokról már nam 
mondható at 

2 Terjedelme 20 kbyte alatt van ami fólag a kazettái rendezői¬ 
ben dolgozók szamara előnyösebb 

3 Bizonyos mértékben hasonlít ez állatorvosi lóra mivel a prog¬ 
ram átírás tő buktatói benne vannak _ 

á Mrvei rágj program >gy regi rutinos SPECTRUM csők való¬ 
színűleg birtokolják 

Első lépesként próbáljuk kilistázni a BASC ráért |ha van rá lehe 
lóságunk) Rt kezdődnek a problémák: a programot nam tudjuk 
leállítani Ha valaki SPECTRUM-on próöálkoilk. akkor szakiro¬ 
dalomban utana tud nézni az Ilyen piszkos trükkök elleni védeke¬ 
zése. Ml ENTERPRJSE on agy software SPECTRUááemula- 
torral próbálkoztunk, ezeknek megvan az a jö tulajdonságuk 
hogy la lahat BREAK ein a programot közvetlenül betonéi után 
Ha ar sikerüli még mindig nam erűnk vele semmit, meri prog 
tamiléi a helyett agy ’O K boy ' •ebratoi ét agy telefonazámot lá¬ 
tunk Megsúgjuk, hogy a sorszám nullára van állítva azért nam 
lehet vele mit kezdem Ezt a huncutságot agy POKE 
23755 0 POKE 23736.1 pa/anctsorral kivédhetjük Ekkor az első 
sor szama t lasz Ezt nyugodtan torolhatjuk, mivel ceak az üze¬ 
netei tartalmazza Ha ezt megcalnaituk akkor iámét nam tudunk 
mit kazdtm a programunkkal mivel a védelem készítője a má¬ 
sodik sor sorszámét Is k-nuliaxta Ezen a narvsegon már csak 
gúnyosan mosofygunk. ás megiametel|uk az előbbi POKE okai 
Most mar van egy ' sorszámú torunk. Ezt a sort immáron önfe¬ 
ledten javíthatjuk A sor elejéről a nem oda való grafikus karak¬ 
tereket torolva előtűnik teljes pompájában a BASIC loader 

1 CIS: PRIMT AT 10,10: FLASH 1; 

•loadW: fi.ASH 0;AT 12,9:*p1e« 
se vélt .TAS Ft'cracketl by zec*: 

POKE PEEK ?3633.?S6»PEEK 23634.P 
E£K 23647:POKE (PEEK 23Ó33*256*P 
EEK 23634).l.PEEK 23548 

Ebből magmájuk azt a lomot informádot. hogy agy 'zac nevű 
úriember torta fai az eredeti védelmet Megnyugodhatunk tehát 
a torvajtól lopni nem bűn Ha ezt a sort la toroljuk, akkor még 
mindig marad agy aor. amivel viszont már nem tudunk elbánni 
Nem hát. mivel az a gépi kódú loadar. amit a BASIC igán raffl- 
náltan elindít Orsassemófáiva a gépi kódú !oadar-t a következő 
lista tárul ámuló szamunk eié 

L0 SP.3B1EH 
LD A.FFH 

ser 

LO 1X.B3B0R 
LO Ot ,0100)1 
CAIL 0556H 
JP B380H 

Egy ROM listai előszedve taoatztamatjuk hogy ez nem csinál 
agyebet mint oecrvss agy tejléc nélküli programot a B3B0H 
címre, éa ráugrik Csavaros eszű On ásóink bizonyára sejtik 
hogy az Iámét agy loadar laaz A loadet éa az ezután következő 
viszontagságon lamenetessre tagkozeiaoo kerítünk alkalmat 


Wriggler 
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u vetüclcn tí 


nr 


4Ni>r 
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Az *16x2 ré»2 végén jutottunk H odáig. hogy a 2*2-aa 
magnMáaa korrakt Mt. • LapaamtoArlÍMfc magtíúnitk Kél do¬ 
log azonban mag zavaró Az agyit, az ttméaódé—á UMtáaanafc 
magi ah aló aan b óbatxádű «vtu Moat a 2*2 a nagyxatnal 6 
virágai au a vott ézukaág. a 3*3 -aanál m*r 30 hallana A mát* 
az. hogy a lapok ákáaa alapon nakúnk kafl kiraknunk a magol 


Babként az ulóOOtvai foglalkozunk Két utunk agy raláokM ama- 
*V* a magoidai alapján a lapokat az alhatyaxéauk azartnti cao- 
ponotitaabar áiláauk axartm úja ki Azt. hogy 2*2 -aa. vagy, 
hogy kéaóbb 3«3 aa oaazaéiliiaaról van azó. valahogyan jaiazni 
kaliana Ennak érdaktban aiakrtauk át kiaaá a kirakó rotációt az 
aradmányt a azarkazatának magfaialóan két kétalamű Halaként 
ábrázolva 

A add( ((all <12| «2i <22)) Klrakvaa if 
all Mailé <12 and 
alt Különbözik a12 and 
all Alá <2i and 

<21 Különbözik <11 and <21 Különbözik <12 and 
<21 Mailé <22 and 

<22 Különbözik <lt and <22 Különbözik <12 and <22 Különbözik 
<21 and 
<12 Alá <22) 

Szukaág van még az aradmény átkonvanálkaaia azért, hogy a 
lapok hatyzatét jaUamzó héromatamú unták bátyán a azínak Ha¬ 
lála azar ápoljon Egy lapra imnalx • a Hafyzat y - a faladat azt 
agy Határa. Hl az utol tó ital aknázunk miatt Útiak i.titjára alva 
gazol 

* *dd((<|yl A aki a (X| V) If < Alak X and y Alakja Y| 

& add(l) Alakja 0) 

& add(la|y) Alak (X|Y) it < Halyzat X and y Alak V) 

A add(0 Alak 0) 

Az Alakja az argumantumát alkotó Mata faiénak ataiak.tatara 
maghivja az Atak rtrtciot. majd a llata farkára önmagát Az uraa 
liata ataiak.tv a la uraa Az Alak azarkatata ugyanaz, az arguman- 
túrnának, mint Uatának a rajét átalakítja, a faikai pádig átalakí¬ 
tásra átadja aajái magának 


«(S 0) jS K) jP 0) |K P)| ((G P) (K S) (S P) (G K» (|P K) (Q S) 
(G P) (K SJ) «P G) jK P) (S G) (S K)|) 

«(S G) <S K, (P G) (K P» ((G P) (K S) (P K) IG 8)) 1(8 P) (G K) 
(0 P)(KS|) ((PG) (K P) (S G) tSK))) 

Tarméazaiaaan a Kirakvaá ugyanazt az aradmányt adja az Mattja 
rotációval caak a két sori >a agy agy-agy kaiéba azarvazi 

ft wMoh(<: y Kirakva 4 and y Alakja a) 

(KI* P)(SG| |K 8) (G P)J ((S K) (K G) 

IP K) (G S») «K P) (G S) IP S) (G K))J) 

((((G K) (G P) (K S| (8 P)) ((S K| (P G) 

IS K) |P G» «K S) (P K) (G S) (G P)»)| 

«((G KJ (G P) (K S) (S P)) ((S K) (P G) 

IS K) |P G)) ((K S) (P K) (G S) (G Pl))) 

<«(P 8) (G K) (K P) (G S)| (|p K) (G S) 

(S K) (K 0» ((K 8) (G P) (K P) (S 0»» 

««P Ql IS K) |K G) (P SÍI HO K) (K P| 

(S G) (K 8)1 ((G S) (G P) |K S) |P K})» 

((US G) (S K) (P G) (K Pl) (|G P) (K S) 

(G P) (K S)J «P G) (K P) (S G) (S KI))) 

«US G) (S K| |P G) (K PJ) UG P) (K S) 

(0 1*1 (K 8)) |(P0j(KP) |S G)(SK))» 

(U(G S) (G P) (K S) IP K)> US K) (P G) 

(8 K) (P G)) ((K 8) (S Pl (G K) |G P)))) 

(11(0 8) IQ P) IK S) (P Kj) |(S KI (P G| 

(S K) (P G)) ((K S) IS P) (G K) (G P)|)) 

(IKK S) (P K) (G S) iG P)J (|S G) iK S) 

(G K) (K P)) «K G) (P S) |P G) (8 K))) 

UUS G| <S K) |P 0) (K P)| |(G P) (K S) 

(G P) (K 8)) |(P G) |K P) (S G) (8 K))j| 

((US G) <S K) (P G) (K P)| «(G Pj (K S) 

(G Pj (K S)) «P G) t K P) (S G) (S K))|) 


amatyak a Hatók Hatóját ao- 


1 (P 

S) 

(p 0))) 

híg 

p > 
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(8 G) 

• IG 

P) 

IK Sl)) 
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8) 

(P 

G) 

i (G 

S) 

<p sm 

«(G 
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Pl 

IS 

p) 

(G K)» 

(«P 

K) 

(G 

9) 

(P 

K) 

(G 8))) 

(US 

Pl 

(G 

K) 

(K 

Pl 

(8 0))) 

(UK 

P) 

(S 

G) 

(K 

P) 

(S 0))) 

m 

P) 

(S 

0) 

(G 

P) 

(K P») 

(UG 

S) 

(P 

8) 

(S 

P) 

IG K))) 

(KP 

K) 

(G 

8) 

(P 

K] 

(GS))) 

IUS 

Pl 

(G 

K) 


Motz már 

'Okba tordatva klók ki 

A add(lx|y) Kiírat if < K. and y Kllráal 
A addi() Klirta) 

A add|(<|y)K3tf< Pandy Ki) 

A addU) KI if PP) 


Próbáljuk H: 


A wh.cn i< ((t B 270) (2 A 0)) Alak <) 

U(P Sl |P 0) (S K) (K Q|) UK S) (G P) (K P) <S 0)1) 
No (mora) anawara 
A whicnic y Kirak, ti and y Alak <) 

(UK P) (S G) (K S) (G P)| US K) (K C 
IP K) (G 8)) «K P) (G S) |P S| |G K))J 
(UG K) (G P) (K S) (S P)| |(S K) iP C 
(S K) (P G)) (|K S) (P K) (G Sl (G P)|) 

(((G K) (G P) (K S) (S P)) (|S K) (P C 
(S K) |P 0)| (|K S) (P K) |G S) (G P|j) 

<((P S) (G K) (K P) (G S)) «P K) (G £ 

(SK)(K G)) UK S) (G P| |K P) ( SG))| 

(((P G) (S K) (K G) |P S)) |(G K) |K f 
|S G) (K Sl) UG S) (G P) (K S) (P K))| 

(U8 G) (S K) (P G) (K P)) |(G P) |K £ 

(G P) (K S» IIP G) (K P) (S G) (S K))| 

(US 0) (S K) (P G) (K P)) <(G Pl (K S 
(G P) (K Su (|P G)(K P) (S Qi (S K))) 

U(G S) IG P) (K S) (P K)> US K) ,P G 
(S K) (P G)) UK Sl (5 P| (G K) (G P|)| 

(1(0 S) (G P) |K S) (P KJ) ((8 K) (P G 
IS K) (P G|) (|K S) IS P| (G K) (G P|» 

(UK 6) IP K) (G 8) (0 P)> US G) IK S 
(G K) (K P)| (|K 0) |P S) (P G) (8 K))) 


|P 

S) 

(P 

G)J 

UG 

P) 

IK 

8) 

IK 

Pl 
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K) 
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G|) 
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Pl 
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(K 

Pl 

(S 

G|) 

UK 

Pl 

IS 

0) 

(G 

Pl 
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P» 

UG 

S) 

(P 

8) 


A KUrta az argumantumai aikotO nata fajanak kmaaara magnívja 
a KI ralációt. majd a Hata farkara önmagét Ha uraa Hatat kap ak¬ 
kor nam cainái aammit A IQ azaikozata ugyanaz, az argumantu- 
mának mim llatknak a fajai kiírja, a tarkái pádig átadja aajái ma¬ 
gának Uraa Haza • talán caak agy tori omol 

A Kiírat ((a b o) (a 1) () (g n l j)) 
abc 

of 

onij 

A 

Katzittunk agy raléciót. amatyik magoldja a feladatot a az arad 
mányi tordatva kürja majd a lapok halyzaténak magfaialóan ki¬ 
alakított azinéatáks! tordatva írja M 

A addj Magoldaa ti t Kuakvaa and PP and t Kiírat and 
< Alakja y and PP and 
y Kiírat and FAJI) 

& add| Magoldaa) 

A Magoldaa 

(2 A iaO)|t B 90) 

(4 B 90) ló A 270) 


UK P) IS G) (K S) (G PH US KI (K O) IP S) IP 0)) 
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«0 P) (K S) (P K> (0 8)) ((K P) (G SHP S) (G K» 

0 A 801(8 8 0) 

(SBO) (4 B 180) 

«G K) <G P) (K 8) (8 P)) |(8 K> (P G) (K P) (S G» 
«(K PJ (S 0) (3 K) (P G») (IK 8) (P K) (G S) (G P)> 


Ka limaiammal él a grafikus relkoók lanulményoiasa-aJ rnag 
oldható aj eredmény tar*zotosa tói a visszalépése* kaim fo¬ 
lyamatában való bemutatása la 

Tétiünk moii éi a méath problémára. az ismétlődés** ^szűrésé¬ 
rt sk egyarsrúbb megoldásai* A* u| aiamak nam walapadatnak 
a mii l arak ónak közön 

Készítsük al azt a raláclól hogy agy atom szerepei az addigiak 
bán éa annak tagartiaéH 

& add(X Szarapai (* |y) * X Ugyanaz a) 

5 addfX Szarapai Oly) H X Szarapai y) 

Azaz agy lap akkor azarapai agy lapokból kilo Hatéban, ha vagy 
az al»ó atammai ágyazik mag (első kijelentés) vagy pádig a Ha¬ 
la lantéban azarapai 

6.add(X Különböző Y it női X Szarapai Y) 

Moll már viszonylag kényalmaaan telíthetjük a Kirakva reláao 
tövébe javítón alakját 

6 add{ ((>11 >12) <*21 *22)) KitakvaS If 
»ti Mailé >12 and 

üli Különböző 1*12) and 

>11 Alé >21 and 

>21 Különböző <*1i *12) and 

*21 Mafla >22 and 

>22 Különböző (>11 *12 >21) and 

>12 Alá >22) 

Minőink alaptan magoidhaijuk a 3>3 >• feladatot is iGondos- 
kodjunk arról, hogy az őaazaa Lap bánná lágyán az adatban* 
báni) 

& addl (UH >12 >13) <>21 >22 *23) t*3l *32 «33() Kitakva if 

>11 Mailé *12 and 

>11 Különböző o.i2i and 

>12 Malié >13 and 

>13 Különböző (>i 1 >12| and 

>11 Alá *21 and 

*21 Különböző 1*11 *12 *13) ar>0 
*12 Malié >22 and 

>22 Különböző (>11 >12 >13 *211 and 
>12 Álé >22 and 
*22 Mailé *23 and 

>23 Különböző (>11 >12 >13 >21 *22) and 
*13 Álé *23 and 
>21 Alá >31 and 

>31 Különböző OH >12 >13 *21 >22x23) and 
>31 Mailé >32 and 

>32 Különböző OH >12 >13 >21 >22 >23 >31| and 
>22 Alá *32 and 
*32 Mailé *33 and 

*33 Különböző OH >12*13*21 >22 *23x31 *32) and- 
>23 Alá >33) 

Futta ztok lal 

6 whichlx:* Kirakva) 

(((3 A 180) (7 A 160) (9 A 2T0)| ((2 B 90) (5 A 0) (1 B 160)) 
((4 B 0) (8 8 0) (6 B 270))) 

«(3 A 270) (8 8 i«0) (4 B ISO)) ((I B 01 (3 A 160) (2 8 270)) 
((9 A 901(7 A 0) (« B 160))) 

(((9 A 160) (1 8 90) (3 A 0)) ((7 A 90) 19 A 270) (6 B 270)) 
(|6 B 270) (2 B 0) (4 B 2701)) 


<«9 A 160) (I 8 90) (6 B 160)) ((7 A 90) <B A 270) (6 8 270)) 
((3 A 90) (2 B 0) (4 B 270))) 

(((4 8 90) (2 B 160) (3 A 270)) ((6 B 90) (9 A 90) (7 A 270)) 
((6 B 0) (1 B 270) (9 A 0))) 

(«4 B 90) (2 B 180) 16 B 90)1 ((8 8 90) (9 A 90) (7 A 270)) 
((3 A 190) (1 B 270) (9 A 0») 

(((9 B 0) (7 A 190) (9 A 270)) ((2 8 90) (5 A 0) (1 8 190)1 
((4 B 0) (9 B 0) (3 A 90))) 

(1(9 B 90) (9 B 180) (« B 190)) ((1 B 0) (6 A 190) (2 B 270)) 
((9 A 90) (7 A 0) (3 A 0))) 

m az alsó aradmény magjalanaséig tőbe rrum agy órát kéé 
vámunk az ouzai pádig kb 5 óra altalléval íródik ki Ez bizony 

magiahatóaen laaau 

Jó tonna azl valahogyan gyorsítani 

Az agytk észravaiaiunk az lahal. hogy a kapón aradményak kö¬ 
zön csak kél lényagatan különböző van. a lobbi azak silóig* 
teríti* Nyitván caókkan a karaaés td#|a. ha azakat ki tudjuk azúr- 
ni Erra az ad modot. hogy tudtuk, az átforgatások sorén a kö¬ 
zépső lap négyféle éllaioan lordul alő. bolon aiagandó tonna 
csak az aiaphslyzstai msgsngadru Ezl viszont nagyon egytze 
rúan elérhetjük, úgy. hogy a középső elem helyzetéi maghatá¬ 
rozó Hetében a narmadik elemei, az elforgatás nagyságét (a leg- 
tarmászaiasabban 0 -re) rögzítjük Azaz a középső elemet leíró 
Üstét (x y 0) alakúnak választjuk 

Másik lehetőségünk a torafcéa sorrendjének módosítása 
A lanti programban először a teiső sor három elemét utána a 
középső sót atoméit, majd az alsó sort raktuk ki Várhatóan ak¬ 
kor csökkenhet a kirakás loeje. ha előbbre vesszük az egymás¬ 
sá! (legalábbis a torakaa pillanatéban) több éllel Illeszkedő ele 
meket Tehát az 11 12 t 3 21 22 23 31 32 33 sorrendű lerakás 
helyen jobb lahal az 11 12 21 22 13 23 31 32 33 sorozat 

6 addl (Isii >12 >13) (>21 >22 >23) (s3i *32 >33)) Kirakása If 

*22 EO (> y 0) and 

*11 Mailé >12 and 

>11 Különböző (x12) and 

*11 Alá >21 and 

>21 Különböző (ni 1 *12) and 

*21 Mailé >22 and 

>22 Különböző (*11 *12 >21) and 

*12 Alá >22 and 

>12 Malié >13 and 

>13 Különböző l*n *12 >21 *221 and 
>22 Maüa *23 and 

>23 Különböző (xll *12 *21 >22 *131 and 
>13 Alá >23 and 
*21 Alá >31 and 

>31 Különböző ,>1i >12 a2> >22 >13 >23) and 
>31 Maiié >32 and 

>32 Különböző (dl >12 >21 >22 >13 >23 >31) and 
>22 Né >32 and 
>32 Mellé x33 and 

*33 Különböző u«1 >12*21 *22*13 *23*31 *32) and 
>23 Alá >33) 


A szebb külalak *tdi»eben használtuk lal korábban elkészített 
konvertáló aa tördelő relációinkat is 

6 addl Megoldva If * Kirakása and PP and * Kiírat ind • Alakit 
y and PP and y Kiírás and FÁJL) 

6 add| Megoldva) 

Ennek futass az előző vanozai ideiének csak kb a tatot 
6 Megoldva 

(3 A 160) (7 A 160) 19 A 270) 

(2 B 90) (5 A 0) |1 B 1601 
(4 B 01(6 B 0) (6 B 270) 
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(IG P> (K S) |S P) (G K» ((P S) (P K) (G Sl (K G)l US G> |K S> 
(G P) (K PJ) 

((P G) (K P| (S G) IS K)| ((G S> |P S) (G K> (K P|| UK 0) t P S) 
|P G) IS Kll 

((G S) (G P» (K S> (P K|| (|S KI IG P| |K Gl IS P|l (tG Ki ( G Pl 
(K Sl (S P) | 

(6 BO) (7 A IBO) (9 A 2701 
(2 B 90) (S AO) (I B 1801 
(4 B 0) (8 B 01 (3 A 90) 

<(G P) (K S) (S P| (G K)| «P Sí (P K) (G S) (K G» US G) (K S) (G 
P) {K Pl) 

C(P Q) (K P> iS G| IS K») UG S) |P S) |G KJ (K p|) <(K ÓI |P S) |P 
G) (S K» 

(CG S) (G P) <K S) (P K)| ((6 K) (G P) (K G) |S P|| l(G K) (G P) (K 
S) (S P» 

& 

Kexantekvó otísinov tűnne a futás gyorsítását az elemek kivá¬ 
lasztás- rendjenek átalakításéval megkísérelni Könnyen kialakít - 
haló a progiamnaá agy Olyan változata amelyik nyilvánladja 
hogy mely lapok vannak már áthelyezve aa melyek korul lahal 
mag válogatnunk Eri a< iá készítettük. aa klóéiul! hogy ebben 
ax agyaram ekeiben ex a finomabb magoldai csak lassítja a 
programot Bonyolultabb feladatna! máz axukseg lahat axofiarti 
kuaabo generáló áa teaxtaló módszerekre amelyek ott gyorsítják 
a magoldaai. vagy akár nelkuleznetetlenek la 

Mrvai a miaro-PWXOG IBM PC -n la hozzáférhető a futaai se- 
baaaagak oaazahaaonlitaaa árdakaban agy AT n ia latuttattuk a 
programokat iAx IBM PC áa a Specuum RS23? vonalon való 
mlero PROLOG szempontokat flgyalarnba vevő összekötésén* a 


Spoctrum VWeg ló ráaxaban voN axó ) 



futást irtó 

első vajoldáslq 

iwirtwn 

óaasea wgoldáslg 


Sjwct (ue 

HM AT 

Spéci lua 

IMI AT 

■Izekve 

to 

10 

120 
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A lantiak alapjan szamot hasonló faladatot is mag lehal oldani 
Ugyanezekből ax elemekből maa alakzatokat egyszerűen a Nta- 
kaaa reláció átírásává! tehet kapni Ajánlható pl egy olyan pira¬ 
mis. amelynek az alapja ot négyzet a koxepeó hatomra karul a 
második tor végűi egy a tetatare 

A GUBANCHOZ hasonlít ax a tatek amely hat hafaxogbót all. 
ezek elei ki vannak színezve a ezeknek a színeknek az llleazke 
aasevei kell kirakni azt ax alakzatot, amelyben egy hatszöget 
minden oldalénál ér.nti a hal másik egyike t ezek agy egy ellel 
egymással Is érintkeznek Az ilyen feladatok a fenti programok 
minimális átalakításával megoldhatok (Ez utóbbi meg egysze¬ 
rűbb is mivel csak ax egyik oldaluk van kiszínezve a hatsxogia 
ttoknak ) Ennek a játéknak a megoldásakor a két érintkezési re¬ 
láció helyett jMeáé. Alá| háromra van szükség láaxafc dél. eszek 
kafet-daáiyuget északnyugat delkelet 

kkndanfele kuako feáeQŰ logikai játék megoédfiato így Különb¬ 
ség etek ez állapotterek megváfaszlasaban. e ködben es e futás 
sebeesegeben lehet 

JO szór okozást I 


CHEAT 


Indulatkor írjuk bn uz aecoum ndv-bej BILLY tánc (vagy TÁNC BU.LV) maid accoum sraminv 
155700 f 1 Emink uredményekáppert <13000 lünk ie *2 A jármüvünk krv.'Wn<.fia.takaj nyomjuk a 0 

DfNuntyuf snrtnetotten aulötik lesu* ös csak 2500 S-ba Kaiul 




Stunt Bikc Simulator cmeatÖtlet 

Ha maQnyufTt|ut> a lúz-Qontbo* rnag|oir.ruk a kormw ATTÍMP J i? 3<S Nvoni|uk n*nt * UCLfc 11 MUtmyúl 
továbblépünk a kovelkeío trtriüaOior ntaftl m«aplptt»k e Hovetke/o u/i*n*d üt kVpfi cíorw yvu futw rtnía/'Otí //hí 
COntfUalo Cüttr-ie yoo dr» nne ol m# mir*:i » Ontó Muntnwf (Gratulálok M)r>vtii1twt a versenyt ta vagy a vány 
(autobh hasrkrtüntt*) 


Stíff Iíp&Co. CHEAT ÖTLET 

A 2 rétiben pnppliuk be OEFACED ás náa/uA trwg nw futinntk 


Shanghai Karate cheatötlet 


Nyomtuk m*y a Q W E R T » iü j/ ) bOibnlyuki* ogytrtOben <i OBfdtmtfkaióa.fmrnyoH Ekkor 
kapunk yQ y Kn*n á'dettüb uitjnotdl Ha 1ífl»K «. guponk ven még ZUnttNM) ‘3 tot»2 rávunk Tovrtbb l»phfllunk AX 
A éstz 5 ttílentyirtrkH 


Cybernoid II CHE AT ÖTLET 


Odtinialltzk a bMientyu/oM* sorban n kovHkg.ro betuhkof OHGy EiOztkto morfon vgyttrian etetunk mar* 
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5. ISMERETLEN NYELVEK 


Hl$07 7 C' öortipilei* 


Bevezetes 

A C nyak* nem olysn mim a lobbi Látszatra akar Pasast v»oy 
A»ed Is ishstne de • programozási filozófiája mii A C a maga 
nemében nam akármilyen karnak tuloti ba Egyaiann nyelvkent 
indult. a mara a legszeieseob korokban hasznait lendsisrprogra- 
mozási nystv - persze az assemblerek után A C tordrtó éppen 
úgy etválaizthatatlan a< IBM mikiogápak mind a nagygépak 
(maintiama aki nyelvkeszietstóf A programnyetvet Dannia 
Ritobia tervezte a BELL Laboratóriumban a UNIX operáció* 'and 
•zs* megírásához A C nyal. aa a UNIX eksrs oaaxaiugg a UNOC 
axári volt konnyan átvihető egyik gépről a másikra mart tálját 
agaaxaoan (na |ó. ma|dnam tal|aa egesxebenj Coan >1000X1 A 
UNIX pádig nam akárrmiyan operációs rendszer merthogy ax 
tényleg ax axamoan p) ax IBM gepek kedvelt OOSavai 

A C nyak. nam Olyan aatia mint a FORIH vagy a LISP da sajatcs 
laikuiata van, ami megkulonboxieii a naxtarláai axamélyi exémi- 
tógapakao megszokottaktól fuggeiienoi attot. hogy mennyit a 
•ntetiigena valtoxatat használjuk a BASICnak Siókat axi mon¬ 
dani. hogy a C a legalacsonyabb szintű magataxmtű nyelv Eb 
ben »9> igaxaag van Elég példaként «amoxn< a rsgister kulcs 
szót Hataaaia a deklarált váitoxűt a randizarnak a procaatxor 
valamelyik ragiaxtaiaoan kait tárolnia 

A C a nyelv sajátosság*. miatt caak tordito tormában kép- 
xaiható at jetsmag ax <BM kompsnoili* gapakan mar tatainak 
olyan intagrait programfejlesztési környezetek amelyek lehetetve 
teánk a C programok iMárpretár-axarö tünetesei Ex axt láiánti 
hogy a program nyomoneovatnatö oármikor megszakítható éa a 
váiloxoá eneke eilenO-nhetOek módosíthatóak. mard a prog 
iám tovább futhat Ilyen a Borland Turbo C programi and a: ere 
vagy a Mcroeoft C 5 Oas vagy későbbi verzióiban a Outca-C in¬ 
tegrált ie|iewió- komyaxat 

Da viaaia a kitabb gapaknax a fordítok b>xonyoa katlamatian 
sajátosságokkal randeikexnak Ilyen ax hogy a programfájlé*! 
tea léxiaai elkülönülnek 

a program axovagának magiráaa 

a fordiláa 

e azarkaaxtat 

e tuttatat 

Kulonoean kaiiamatlan hogy apóén a kis memória miatt - 
nmeaanak tgaxi nyomkovatati lanatóaagak Akármelyik taxiiban 
h«a tonamk az meló program megán közölve hogy hol történt 
a hiba 

Mánk kellemetlenaeg hogy e lenti rendexerkomponeniek nem 
mindig tarnak agyaiéira a memóriába, ilyenkor ki kall várni, míg 
azok a memóriába töltődnek• Ex mag lemezegység eseten iá 
eok idő. hiszen pl e a Cforditó minimum 2S-30 Kbyte' Ha két hi¬ 
bánk volt. akkor azok kijavításához háromszor Wall a fordítót elin¬ 
dítanunk! Mindaz axt jelenti, hogy célszerű alaposabban átgon¬ 
dolni. mit is írunk a programba nem hagyatkozhatunk arra. hogy 
a gép majd úgy iá kijavítja ax alifásokat Persze kidaruinak caak 
kicsit lassan 

A Spectrum Világ sikovstkaxő számárban rasxtetassn ismertetjük 
a Htson cég artai a Specvumra kidolgozón C tordito haszná¬ 
latát Ax 1 l es verzió t984 bői daiaiődik. ■ a program axarz&ia 
Da»* J Hoeorth A tordito sajátosságaiban nagymartáéban em- 
•ákaxtat a CP/M operációs randsxarra klfajiaixtatt C fordítókra 
IEgyik ilyen sajátossága hogy nincs benne sem tloat sem 
doubie típus tshat vaios szamokkal nam tudunk dolgozni j A 
mind a Spec tr um mmd a CP/M rend szer ben közös 280 procesz 
szór persze kínálja azt a lehetőséget, hogy a CP/Mben megírt 
programokat áthozzuk Specóumra A szerzőnek valóiéban 


agyatlan nehézséget katlan leküzdeni# hogyan ofd|a mag azt a 
problémái nogy a Spaobum hoz analaban kazettás egyseget 
használnak t azért jó. ha a memóriába agyszarra minden bétái 
A HtSOFT C foroitoia 4 magnetszaiagos Ma-ból au amelyek 
egymás uian - s a későbbi használat sorrendjében helyez¬ 
kednek el a szalagon Az első program ntve oc sz a tényleges 
fordító töltője, annak neve cc.cede Ez utóbbit a ddoii és a 
■Hko Hb liie-ofc kovaUk A oc program három funkciót lat el egy 
szán a 

a fordítás 

a tortavi yeivi szatkesztas 
e programaierkesnes (linkelés) 
e luttatás 

A (ordítsa ss a szcvegszsrkesziea vétójában nem különül el egy¬ 
mástól fordítás közben a szükséges rutinokat azonnal beszer¬ 
keszti a helyére Ezeknek a rutinoknak a hívási módjai tartal¬ 
mazza a stdvo h illetve e aMlo kb nie Ha valáAMtyffcre szükség 
van. a tordito végigolvassa a atdioh maid a atdfobb Me r (A va¬ 
lóságban erre inkán van szükség mén a legtobo szükséges ru¬ 
tint a mámor lábon tárolja a tordrtö ) 

A tordito a LQAD “ vagy LQAD *oc* parancs k ádasával indítható 
Sí A betöltés után s 


HISOFT-C Cmpller VI.1 
Copyright 19B4 MISQfT 


Isiirsttsl jelentkezik Da A tordilo a fordítandó sorok bevitelei var¬ 
ja a txllentyűzetrói amikor az <ENTEB> b-nontyvt megnyom¬ 
tuk. a beirt aor a fordítóhoz karul a az a beirt sort lefordítja ás át¬ 
helyezi a memóriában A forrásnyelvi sor elveszik Exxei az el|a 
■ássál nossiabü programok tarmaszataaan nem bhstöak 

A fordítást több dirakiiva vázáik azek közös j#0*mzó,e nogy a 
a Jellel kezdődnek A ainduda ruanáv direktíva hatására a for¬ 
dító a lilánáv‘ fu# oan tárolt szöveg sorait fordítja la Ha a lila 
nevet nem adjuk mag akkor a szövegszerkesztő putfecában levő 
fila-t lehet lefordítani A fordítónak a < SYMBOL-SH1FT ♦ l> brl- 
lantyü lenyomatával éhet telezni hog mar nmea több törd tandó 
aor Ha a fordító úgy v*li, hogy a tatban egy futtatható program 
van. akkor a ’Typa y to fun:* kérdést tsszi isi Az < Y> megnyo¬ 
másával a tarolt program elindul 

A fordító vezérlését a kuvatkazó otdsi fslső rászán slhalyazstt 
ábrán szsmlaltatjuk 

Nézzünk a mondottakra agy igen egyszerű példát indítsuk el a 
HtSOFT C fordítót maid amikor megjelenik az L kurzor soron¬ 
ként gépeljük be az alábbiakéi 


pr1ittr(*U'.2k2); 

» 

A lagvagsn nyomjuk mag a < SYMBOL SHIFT •» I > billentyűt A 
magjsisnő kárdásrs nyomjuk mag sz <Y>-t A program lefut s 
kiírja a helyet választ 4 Ha mai meguntuk a program futtatását, 
akkor lépjünk kJ akármilyen az < Y >-tóf ellátó billentyű megnyo¬ 
másával 


A C nyelv sajátosságainak erzakeitatasára egy fokkal óonyotul- 
tabb C programot fogunk áttekinteni A program tipikus de 
massza nam érzékelteti a C nyelv összes formai sajátosságét 
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fordítás 

| 

fordito 

] •——> L_ 

lefordított proqram 

«EDIT> 

á t C 

szerkesz- 

ftnclude t 

d 

szerkesztő 

=1 -S~>C= 

szerkesztő puffere 
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finclude •flltflív* 

étranslate 'fi lenév' 



háttértár 


#G..*filenév' 
#Pnl.n2.'f11enév* 


ádcfine V0!0 int 

■•!"(> 

I 

int t.J.k.n; 

1 - 1 : J- 2 : k- 3 ; 

prlntf('Korongok szaaa: •); 

ScanfCW.tn); 

putchar('\n'); 

hanot(i.J.k.n); 

) 

V010 hanoi(I,J.k.n) 

Int l.j.k.n; 

í 

1f(n « 1) 

prlntf(*%2d —>ttd\n'.1J); 

else 

( 

hanoi(1.k.J.n-1); 
hanoi(t.J.k.l); 
hanoi(k,j,i,n-1); 

} 

) 

Ami talán legelőször szembetűnik. hogy tus él nagybetűk egya- 
rént izet epeinek a program szövegében El agyaimén nem 
magatokon A C nyelvben a kis éa nagyhalukat a randatat mag - 
külön botiad Az alapszavakat otak kis batúkkai lehat beunti A 
nagybetűi (alak éneiében rövidítések amikai a program araién 
levő edefina direktívák atoktek megadni 

Azután itt vannak a deklarációk a tóprogram ea az alprogram 
cettel változóit deklaráltuk Bizony a C ezigoruan tipuaot nyelv, 
minden agyat változót deklarálni kafl mialótt aló ttot hivatkoz¬ 
nánk rál Az l.j.k.n kettzerea deklarációjából már kitalálható 
hogy a változók lokaiiiek. natáauk esek a atovagtiia bizonyok ré¬ 
szére tarjad ki 

Azután nem égiszén viiagos. hogy hol kezdődik a program A 
main aa a hanoi utém reazek - ha valaki jératos a PASCAL-bán 
vagy a FORTRAN-ban - agy szubrutin dafinioiójanak tűnnek 
Ráadásul láthatóan a hanoi átjárás rekurzív hiszen az altérés de¬ 
finíciója hivatkozik magára a hanoi aljaraara Valójában azak 


függvény definíciók a C-ban ugyanis minden eljárás agyban 
luggvány la. (legfeljebb nem haaználjuk a vraazaadon értékét) á 
C program tutáea automatikusan a main nevű függvény meghí¬ 
vásévá! kezdődik 

További furcsaság a logikai ét |&) ismert jele furcsa helyen sze¬ 
repel pl a tcenif'Xd' &n). sorban Nos az amit a & a prog¬ 
ramban jelent talán a legnehezebb a C-ban barmit amit be aka¬ 
runk otvasni, az agy mutató (pointer| kall hogy legyen 1 A & jel 
agy normál változóból mutatót csinál A tanti programban An ki¬ 
fejezés agy olyan mulatót aa mag amelyik az n agasz izem al¬ 
só byte ^ára mutat Innen kezdve olvassa be a acant függvény a 
szám értékét 

Nos ha valakinek van kedve részletesen megismerkednie a C 
nyelvvel, annak azt ajánljuk, hogy mihamarább etetette ba tejét 
gépara a C rendszert A legközelebbi szamunkban ugyanis mér 
eljutunk oda. hogy etetünk alsó C programiét megírjuk lefordít¬ 
suk, megszerkesszük, mi főbb la is futtassuk' 

Ha valakinek van türelme természetesen magkiserainaii a fant) 
programot soronként begepeim. ma|d futtatni Arra kan csak vi¬ 
gyázni. hogy nehogy véletlenül kimaradjon egy sor Ha valamely 
sor begépelése után hibajelzést kapunk, semmi pánik írjuk be 
újból Célszerűbb azonban mér agy akkora programot a szer¬ 
kesztőbe beírni, elmenteni a úgy lefoidittalni 

Azok száméra azonban akik mégis beírtak a programot, elárul¬ 
juk (amit nyilván ügy ia tudnak), hogy a fenn program a Hanoi 
tornyai' navan ismert játék megoldásai adja Adva van agy pál¬ 
cán nénany eltáró méretű. középen lyukas korong (nvm a meg¬ 
boldogult 2 fillérest. amelyek csökkenő sorrendben vannak elhe¬ 
lyezve legalul a legnagyobb tetette a kisebbek Ezeket a koron¬ 
gokat keli áthelyezni agy másik ugyanilyen pálcára egy harmadik 
pálca segítségévet Az áthelyezésre mindössze két szabály vo 
n átkozik 

a Egyszerre csak agy korong neiyaznetó at tetszőleges pálcáról 
akármelyik másikra 

• Nem rakhatunk kisabb korongra nagyobbat 


Anyaivee rekurzív jellegen** bemutatásira ez az egyik leggyak¬ 
rabban hasznait példa, ami nem teljesen matematikai jellegű 
mint pl az ni ■iszámitasa 


Bionic Commando 


Aa orókétet boviieívt a BASlC r 89ia"iepet«, *oarh*f<*. "élkuii ttaatfc 
kórúlJtiM 

Töltsük be « LOAOER-i RESET-ei|uk a gépel majd iquá oo. 

10 Ci-EAR 32767 LOAO * SCREENS POKE 23739 «i! LOAO CODE POKE 3427S 0 RANOOMlZE USR 
RUN (ENTERj 

nuJKsuk ai a rnngröMftluni fcs a játékot (jfOkeiutt# jate/fatjuk végig 



Spellbound (Mastcrtronic) 

A program BAS»C'8940/39470 ide törkoppoi rendelkező vot2io|6no2 kó2oi|u*i di órokéKM bevfeatöt Tditedk be a 
lQADER ». RÉSÉT -etjük ö geoet. majd írjuk or< 

CLEAR 26060 LOAO CODE '0384 RANOOMlZE USR 23296 POKE 36133.0 POKE 27 871 0 RANOOMlZE 
USR 28627 1ENT6R) 

iiHjftbtik el a ntegitúl. o onroite* utAn OrofcfMntunk le&z 
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Sok tavaiét kapuin*. amelyekben Olvasóink arról érdeklődtek 
tudunk-e oiy«n felhasználó- pvogramioi amaiy a l2Sk geo 
speciális zenei képessegeit hivatott k-natinaim vagyn előtagéi 
a zenekeez.iest leneióeeget ad üuo szimuláció letrehoxaaara 
sto Nőt. sajnos a i?HK MUSiC BOX ménén lényégéi e* nmen 
zeneszerkesztő ptogram nem terjedt ai legalábbis m« nem 
tudunk lóla Most egy kla programozási ötlettel szeretnénk 
támogatni a gép dobként veid feihasznaíasai mindazok 
oromere akik a 128* geoukon mar <egota azerenek votna ezt a 
tenetóaeget kinaaznaini 


Programunk 3 )á> efkulomfhefé részből au Az elao ea 
leglontoaabb ratz a gépi kod melynek hossza 27 byte 


30000 33.75.117 

Hí.-be az adatmező címe 

21 48 75 

1.0 

Ml. 30027 

30003 6.0 06 00 

B-vei választjuk a csatomat 

Lű 

8.0 

30005 197 
.Elteaszuk a verembe 

C5 

PUSM BC 

30006 120 
.majd kiválasztjuk 

78 

L0 

A.8 

30007 1.253.255 
a következő nang- 

01 F0 FF 

LD 

BC.65533 

30010 237.121 
.ceatoinat 

£0 79 

OUT 

(C).A 

30012 126 
.A-ba keiül a HL tartalma. 

7E 

LD 

A.(HL) 

30013 1,253.191 
kiadjuk A -t a 

01 F0 BE 

LD 

BC .49149 

30016 237.121 
nangcaatornara 

E0 79 

OUT 

<C).A 

30018 35 
.novelju* az aoaicimef 

23 

INC 

HL 

30019 193 
• rveatzuk a BC-l 

Cl 

POP 

BC 

30020 4 
ezt növeljük i-g»a< 

04 

INC 

B 

30021 120 

Összesen 14 adatot 

78 

L0 

A.B 

30022 254.14 
«eil kiadnunk 

FI OE 

CP 

14 

30024 32.235 20 EB 

na meg nincs kast a«kor viasza 

JR 

NZ.30005 

30026 201 

egyseként vege 

C9 

RÉT 



A következő feladatunk az egye* doo bangók adatainak 
einelyeiéea a memóriában Ezt mindenki teiazéae azannt 
•egazza el Minden dob nangzaat 14 adat létai rm moat az 
egyea hangzások kezdőcíme mellé ltjuk a u adatot 

Rövid em 

300?; - 1.0.1.0.1.0.Ű.0.16.0.0.5.6,9 
Moeaxu om 


Petgó i 

30055 - 15.15.15.15.15.15.10.283.16.16.16.1?.14.9 

ftumbi tok 

30069 ■ 15.15.15.15.1b.15.32.ü.16.0.0.ÍZ.12.9 
Eiektiomoa doo 

30083 - 15.15.15.15.15.15.32.248.16.0.16.5.5.9 
Pergő 2 

30097 - 25.2.1.15.1.15.17.0.0.16.16.10.7.9 
Utófa t 

30111 - 150.0.1.0.1.0.0.0.16.0.0.5.6.9 
utóié 2 

30125 - 120.0.1.0.1.0.0.0.16.0.0.5.5.9 

Utóla 3 

30139 - 100.0.1.0.1.0.0.0.16.0.0.5.5.9 
Nagydob 

30153 - 15.15.15.15.15.15.17.254.16.16.16.10.6.9 

Ha a gapi kod aa az adatok a a mamonaban vannak, akkoi ezt 
a területet mai magnetotonia menthetjük Ezt követően mei csa* 
agy dolog maradt fiaira, a vezerló BASIC programot kell 
elkészítenünk 

10 PAUSE 0: LET al~INKEVi: IF 
C00E aJ'64 THEN LET aS**10* 

20 P0KE 30001,VAL a$«14*75: R 
A fi D0M IZE USR 30000 
30 G0 T0 10 

40 LET DS-’OOOOOOIOOOOOOOIO* 
só let cSe*9Qoo90iű90oü99io* 

60 LET dl-*9000201099092010* 

70 LET e J« *9009201099092022* 

80 LET f$»*8000706080007760* 

90 LET gj»*10303303100444441 
030330330303310104030004000344 
4* 

100 LET e$ebS»b$»c$+c$*d$*eS^ 
dS*e$*dS*cS*dS»eS*fS*f : S»g$*dS* 
eS»F$»c$*dS*e$*dl*eJ 
110 F0R í-1 T0 LEN aS: LET a- 
C00E al(f) 

120 IF a»64 TMEN G0 T0 140 
130 PAUSE 5: P0KE 30001.(4-48 
)*14*75: RAN00M1ZE USR 30000 
140 IF INKEVS-* * TMEN PAUSC 
50: PAUSE 0: G0 T0 110 
180 NEXT f: PAUSE 0: G0 T0 11 

0 

200 CLEAR 29999: LOAO "CODE: 

RUN 40 

Moat mai kimenthetjük a vezérlő progitmunkaf It (oénxerűen a 
kód aló) SAVÉ *d0t>sz 1*.* L1 NE 200. majd HESET éa a 


30041 - 1.0.1.0.1.0.0.0.16.0.0.15.15.9 


kimentén programunk tottaara -aaz Betonét után a gép DEMO-t 
fog jétazam Ha a BREAK-aijuk. ma,a RUN-t adunk ki a 0-9 
billentyűkkel n>vnat|uk e 6 az aoyta dob hangzéeonat A további 
finomításhoz sok aiham 


Jet Set Willy I. 



wto 


iono; *M( 


A 2 oroKemf tMWftBW A BASlC.32788 tar UHMW* f»r 
TpRimiuk a m«gn*fo<oiü a lofcod e*«* *Tinni inuk tje 
lOCtEAR 2MOO LOAO CQDE 

20 ROKE 56365 85 POKE 344«r 20? POKE Ú44* 135 POK£ J5809.0 
30 RANDOMIZE USR 33^0? 

RUN (ENTER) 

indusuk d mspiuBotoni rruiití tjetonna inán ozcArtirtufiA um/ * rdJudeJmn iui liinuiovii 
RRBT uANOlNG WUyác 


•ölik eo* i'»kas tárgy t» 9 
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Úgy gondosuk mákokat n foglalkoztat a jatakok cuokaialatitaaa, 
mart mii ár az a Játék ami olyan nehéz hogy már az oltó pályán 
aftogy az a nanány eietunk Ez azt araamanyazl, hogy loméra- 
dunk a további. akár sok-száz palya valtozaioi át átvezetsz 
lakuzdatarói. végigjátszásáról Azt la mag kall (ágyaznunk, hogy 
ha agy Jó' Játékot orokélataaítva Játazunk. a alkar nam biztos, 
mart még >gy is nagyon mag kall kuzdanunk vala. mindazan túl 
igán tok idő ét logika la azukaagaa a magoioathoz Összegzés 
képpan mi csak a sok pályát tartalmazó, laoirintut jaiiagü 
magsa szintű logikát igányió kalandjátékok orokéiataaitaaanak 
látjuk ártalmát Említsünk agy alianpéldat la. a PWEQATOR agytk 
varnO|» orokéietetrfee tarjad! ti Ennél a ver zionai a botkormányt 
agy konyával kitamásítottuk aa így tikáruk végigjátszanunk agy 
fél kazattanyi programot A gapnaz ni a programhoz csak akkor 
katlan hozzányúlnunk amikor a program véna a kovatkazö rés z 
bstoitéaét Úgy gondoljuk az orpkaiataaitaa tt aaazarúoan 
Az órokélataaitaaaal foglalkozó cikkak száma a mai napig igán 
esskéty. aian la láttuk azukatgatntk a témával agy kies* komo 
ly acoar. foglalkozni 

Mint ahogy azt a 'JÁTÉK ÉS PROGRAM SPECTRUNT c könyv- 
aorozat l kotttabsn is otvssnattuk a POKE karaaaa rengeteg 
Idői. éa a gapi kódban való Jártasságot iganyal ám ami a 
lagfontotabb a tikár aa|noa mag így sam garantált A progra¬ 
mozok agyra inkább igyaksznek azakat a dolgokat' a program 
bán a laható lagjobban eldugni Illetve gyakran bonyoluli 
trükköket .dobnak be" azért hogy lairavazaasék a kíváncsi* 
ködöket (Jó példa arra a SPEEOLOCK sorozat la} Nehezíti a 
dolgunkat az la. hogy ahány program annyi fala megoldás kínai 
kozik Mi mégis megpróbáltuk a leneteoent 

A POKE kereső piogram aiö»ag<ti a |atekp«ogiamDÓi az otokaiat 
energia figura pozíciója etb ködök .kiszűrését' A program 
kazaláaat nam lesz nenez elsajátítani ám elöljáróban szeretnénk 
megjegyezni 1 anyagai rtogy legyen kaznal agy MIKRO POKER 
ugyanis az ilyan katzulakakkal kimenten programmal könnyeb¬ 
ben fogunk tudni mahinain- Mindenesetre az a lényég, nogy a 
tutó program 23296-65535 mamonacimak közötti teruiutet ki 
tudjuk mentem szalagra Ezt a MULTIFACE vagy MULTIPRINT éa 
a GÉNIÉ aagitaagévai la megoldhatjuk csak agy kimentő rutint 
kall elhelyeznünk a memóriában Az is lényagaa hogy na legyen 
a géphez csatlakoztatva INTERFAC6 l vagy olyan Interfaca 
amely a 23296-os memorlecimtől kezdődő torufetet lelulirja 
ugyanis a POKE kereső program egyik issza a 23296-os memo 
nácimtól a landazarvaliozokig tarjad 

Miaiőn azonban POKE-ot akarunk keresni mmdan asatoan tón 
strk ba a kiszemelt játékot Célszerű ha agy kicsit játszunk vele 
S aközben nem árt, na nehány dolgot mag >s figyelünk Ezek a 
dolgok általában hány eleiünk van az -do milyen megjeisnitetu 
(szamok vagy aév csökkeni mi változik sto Az elet [energiai 
jaizasa is lehat agy sáv .figura' ipi gyertya) alma madár stb 
alak ami hibazaskor aranyosan csökken egyszóval igán sokfele 
vanacio áll rendelkezésre A megfigyeléssel párhuzamosén 
hibázzunk aa kezdjünk uj Játékot Az uj képernyő (kezdő pálya) 
megjelenésekor nyomjuk mag a gépház csatlakoztatott Intarlace 
„vatázsgombjér a aikazonatjufc a tuiajdonkappam .műtétét 

A magán nőtt programot Jaian állásában mentsük ki a kazettás 
magnetofonra A MIKRO POKER-rei csak a hosszú lajiéc nélküli 
42240 byte hosszú (23296-6653S közötti) részt vagyuk fal de 
agyeb módszerrel is célszaru ezt a reszt fajikéc nélkül kimenteni 
Ezt az állapotot noverruk ti ALAP rssznek A képernyőről írjuk ki 
a Jelenleg' adatokat léletek száma időérték stb i Ha a falvétai 
kész. folytassuk a Játékot itt azonoan adnánk néhány jótaná 
caot Ha viaazatérunk a játékhoz na tegyünk semmit ki a leható 
leghamarabb ás a lagagyszarűbban hibázzunk A moazas vagy 
na a program csak az időt csökkenti a csökkenés kisebb mérté¬ 
ke után ismét nyomjuk mag a varazsgombot ismét kjük ki s 
képernyőről a jelenlegi adatokat majd a megállított programot 
Ismét mentsük ki a szalagra. A most kimentett részt nevezzük at 
VÁLTOZOTT tesznek 


Bármennyire .a őrzik a programozók az orokeiatst. azt az artékat 
agy mamoriaceiiaban táróin! kain Nekünk ki lett mentve agy aa 
ugyanazon programunk kát különböző állapotban nincs tanai 
más dolgunk mint a kát kimanteti anaat oaszehaaonirtani aa így 
magtudni, nogy az ALAP változathoz képest a VÁLTOZOTT 
részeknek melyik rekesze változott Természetesen nem csak 
agy rekesznél fogunk változást találni hanem többnél is. de a 
később ismertetésre kerülő módszerrel a számunkra érdekes 
adat konnysn kiszúrható KS# kapcsolódik agy hasznos tanacs Is 
nagyon fontos, hogy a kai kimentés kozott minél kevsssbb 
változás történjen vagyis nenogy „áicsallngázzunk" egy másik 
pályára mivel így sok r ehess ertehe megvoMozhet, s lettet hogy 
a szamunkra erdekes isméi az aredeti értékén all 

Az első problémánk ott kezdődik hogy a két kimentett állapo¬ 
tunk nem akar egyidejűleg beférni a memóriába, hiszen az 
osazehesonlrtészioz ceiazerű ne párhuzamosén tudjuk értesülni 
a memónaieruieteket Célravezető a megoldás a kódokat szét 
kell vágnunk, ma, a a íietvegott raazaéet daraoonaent be keli 
történünk, s ezután mar aa ossza*saoninas könnyen etvsgez 
hető A sxervsgas megoldható az OMNICOPV 2-vel is (minimum 
3 darabra) sm ez sajnos ’engeteg töltési, mentési időt és 
hozzáértést is Igenyel Az összehasonlítás BASIC Ben Is 
megoldható aa az sem egy jo megoldás meri lassú (kipróbál¬ 
tuk a két kimentett állás 3 darabra vegve betöltve, csak az 
összehasonlítva BASIC-ben mmteoy 15 pero) 

A mi POKE kereső programunk megold minden oiobiemát 1 A két 
kimentett kooot Dalolt! kenevagje es összehasonlítja. Ezan túl 
knrja a változást is 

A program működése 

A tejléc nélkül kimentett 42240 byte hosszú ALAP programot 
kettévágja jobban mondva csak az első 21120 oyte-oi tóm ba e 
további rész nem karul oetottés'e Ezi követően Betöm a 
VÁLI020IT program alsó lelet, az ALAP-hoz hasonló módon A 
két .fái programot osszahasonlitia Az osszahasonináskor kiírja 
a memorlacaiiák szamai, valamint az ALAP és a VÁLTOZOTT 
blokk enekeit Az <EMTER> billentyű megnyomásává! lehet a 
kiirt enekeket görgetni a képernyő felső harmadában (0 sor), 
ugyanis a kéoemyő másik *et harmadát adettároláara használ¬ 
juk Ha végeztünk a vizsgálódással, az -cENTER* ás a 
«SPACE> együttes megnyomáséval térhetünk vissza a BASIC 
rendszerhez s második teszek betöltéséhez 

Számoljunk egy kicsit Az ALAP részből betöltődik 21120 byte e 
VÁLTOZOTT részből betöltődik 21120 byte Ezen tűi szükség ven 
a POKE kereső program BASIC részére, valamint két kódjára Is 
Ez meg plusz 255 es 210 byte Azt is figyelembe keli vennünk 
hogy a POKE karoló programunk alsó kód rész# a 23296 címtől 
karul elhelyezette míg a második kod rést a 24085 memória- 
címtől Azaz ha összeszámoljuk s gépbe betöltendő adatokat, 
akkor beláthatjuk, hoigy ez több mini e szabad memória nagy¬ 
ságé ezen igénybe kel) vennünk a képernyő memóriát is adattá¬ 
rolásra Mmaazan túl a rsnoazervaitozókai is ssrtetleoul keli 
negynunk Ezeknek e figyeiembevetelévei a kővetkező megol¬ 
dást alkalmaztuk az ALAP első 20000 byte-jét beloltjuk a 24296 
címtől vagyis 1 Kbyte-iai laijebb a tenylsgssnei (ezt a kiíratásnál 
majd korrigálni fogjuk), a 20000 byte feletti 1120 byte-ot pedig 
betonjuk a képernyő második harmadénak kezdőcímétől, vagyis 
a 18432-es rekesztől A 21120 byte betöltése után a töltés 
befejeződik a magnetofont kikapcsolhatjuk és a szalagot 
áttekematjuk a VÁLTOZOTT reaz elejéhez Ezt követően Indit- 
hatjun a magnót a VÁLTOZOTT rész első 20000 byte-ja betol 
tódik e 44296-6429S memónateruietre. ti t feletti 1120 byte 
pedig a keparnyó harmadik harmadának kezdőcímétől lóg töl¬ 
tődni A VÁLTOZOTT rész második tele sem töltődik be. azonnal 
megindul az aaatki|eizás Az adatkíjalzás helyesen Jelenik meg. 
vagyis a valós cím és adaianákeknek megtalálóén 
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Aj eddigiek ismertetése közben Joggal vetődhet tel a felnasz 
nál ókban agy aktuális keidet történetesen ax hogy amikor a 
program elkezdi tölteni ax agya* blokkokat majd a dalodat elén 
a 20000 byte-ot. a 2000'. ttnat Következő rakatiba nanam a 
káparnyómamóna területére tortaa, da úgy. hogy korban a tol¬ 
lba folyamat na szakadjon mag art a problémát a 241 17 - 0 * 
óimtól kaxdódó különleges batortó segítségével oidonuk mag 
arra a kéaóbblakban még bóvabban ki fogunk térni (Uanyagaban 
a ROM lOAO tutin .nam megfelelő da a moatanl iganyunknek 
pont magfalaló halyén kell belépnünk 

A virágzatból ax <ENTER> a» a <SPACE> együttes meg- 
nyomásává léphetünk ki. ha viszont nincs agyatlan véftoxaa sem 
a két résx koron, akkor csak a RÉSÉT ságit Ekkoi töltsük be 
újból a POKE kereső programot, BREAK CLS majd 
RANDOMIZE USR 24iea A kát résx második falénak vizsgáié 
téhox is ax Zajétól kall kardánunk a töltési A további művel# 
takat ax előbb leírtaknak megtalálóén kall végrehajtani 

Most ejtsünk siót a betöltés kulonlegességerőt Ax alsó rész a 
MIKRO POKER-nek megfelelő tS-OS szinkron byte hoz igazított 
betöltő Ha valakinek más tipusu POKER-ja van vagy setét mód¬ 
szerrel mentene ki a 42240 byta-ot. ax írja at a POKE kereső 
program 24066.210 részében a 4 drb '5os éneket a sajat 
szinkron byte értékére Nos. tahét amikor s két nagy kód máso¬ 
dik felét akarjuk vizsgálni, ax alsó faiakra nam lesz szükségünk 
Ax alsó 16364 byta-ot a ROM oa fogtuk toltam a 0-as ómtól, 
azaz az a résx azonnal etvész Amikor Zárjuk a 16363 rekeszt a 
megfelelő regitztzeknek uj eneket adunk, majd visszalépünk a 
ROM LOAO rutinjához, da nam a megszokott DEC 1366 címre 
hanem agy kicsit IZjebD. s OEC 1439 ómra Ex a művelet síké 
ras is lesz taneve ha eióna kiadunk agy 01 uiasitstt A töltés 
tahét folytatódni fog At enekeket tehát úgy inuk at hogy 
további 4736 byte-fói megszabaduljunk Ekkor árkezunk Z az 
árdakas 21121 byte-hoz Most is átigazítjuk a regiszterek 
érteket, s a RAM 24296-os rákászétól tolijuk a 20000 byta-ot. 
majd azt követően ismét regiszter átírás s a maradékot a kapar 
hyó memóriába irányítjuk Ext a manóvan mégegyszer alvéget 
zuk ax osszehasonlités tárgyú kapaző másik réatzZ is. végül 
pedig kiíródik a megváltást hozó számok sorozata Aki jo mát# 
matikua. az mér bizonyara a fejehet kapón A 01-vel ugyanis 
.BIBI' van A számok ossxsadátakor nam jón ússza a kívánt 
érték Ennek a magyarázaté röviden a következő: A tollas koz 
ben végrehajtón .manőverek' miatt az .AGY' (processzor) agy 
kis idzg mássz van slfoglZva ezért sajnos agy byte .figyelése' 
elmarad Ezen is adtunk mag a OE regiszterparben aggyal 
knebb értékét Sajnos emiatt a programunkból is kimarad 
résienként egy byte Ez a szépséghiba azonban egyszerűen 
komgZhetó 

Az első raaz vizsgálatakor a 43296 os míg a második rész 
viztgZatakor a 63296-os rekesz vizsgalaté marad al. ezért 
ennek a két rekesznek az értékét sajnos csak a játék közben 
tudjuk megvizsgálni leimetxeieeen can/idge segítségével 
Káipótoijon btannunkel cserebe a ionét közben megvZtozo 
keretcsíkozodás 

Mielőtt rátérnénk a program tényleges használatára a megvizs¬ 
gált enekek kiénekeiesere. ismerkedjünk meg a konkrét prog 
rammal A program 3 részből áll egy BASIC részből és két gép. 
kódú részből (23300-23640 24066 24293) Céfazeró szavat a 
szalagon ra ilyen sorrenaDeri elhelyezni 

BASIC rész: 

1 RÉM POKE kereső 
10 LOAO **0001 : LOAO ••CODE 
20 RFM alsó reszek vizsgálata 
30 RANDOMIZE USR 24085 
40 RÉM felső részek vizsgálata 
30 RANDOMIZE USR 24168 

Kód 1. része.: 


23300 

0 

00 

NOP 

23301 

0 

00 

NOP 

23302 

0 

00 

NOP 


23303 

0 

00 

NOP 


23304 

0 . 

00 

NOP 


23305 

24.0 

18 00 

JR 

23307 

23307 

33.24.43 

21 18 28 

LD 

HL. 11032 

23310 

34.9.91 

22 09 5B 

LO 

(23305).HL 

23313 

33.0.72 

21 00 48 

LO 

HL.18432 

23316 

34.0.91 

22 00 5B 

L0 

(23296).HL 

23319 

33.0.80 

21 00 50 

L0 

HL.20480 

2332? 

34.2.91 

22 02 58 

L0 

(23298),HL 

23325 

33.96.4 

21 60 04 

LD 

HL.01120 

23328 

34.4.91 

22 04 5B 

L0 

(23300).HL 

23331 

33.32.97 

21 20 61 

LD 

HL.24864 

23334 

34.119.91 

22 77 58 

L0 

(23415),Hl 

23337 

33.0.9 

21 00 09 

LD 

HL.02304 

23340 

34.126.91 

22 7£ 58 

LD 

(2342?).Hl 

23343 

24.41 

18 29 

JR 

23386 

23345 

62.2 

3E 02 

L0 

A.2 

23347 

205.1.22 

CD 01 16 

CALL 

5633 

23350 

33.24.0 

21 18 00 

LD 

HL.24 

23353 

34.9.91 

22 09 58 

LD 

(23305).HL 

23356 

33.232.94 

21 E8 5E 

L0 

HL. 24296 

23359 

34.0.91 

22 00 58 

L0 

(23296).HL 

2336? 

33.8.173 

21 08 Aű 

L0 

Hl .44296 

23365 

34.2.91 

22 02 58 

L0 

(23298).Hl 

23368 

33.32.78 

21 20 4f 

LO 

HL. 20000 

23371 

34.4.91 

22 04 58 

L0 

(23300).Hl 

23374 

33.232.3 

21 E8 03 

L0 

HL.01000 

23377 

34.119.91 

22 77 58 

L0 

(23415).ML 

23380 

33.237.66 

21 E0 4? 

L0 

Ml.17133 

23383 

34.126.91 

22 7E 5B 

10 

(23422).HL 

23386 

237.91.0.91 

E0 58 00 

5B LD 

ÜE. (23296) 

23390 

42.2.91 

2A 02 5B 

LD 

Ml. (23298) 

23393 

237.75.4.91 

E0 4B 04 

5B L0 

BC.(23300) 

23397 

26 

1A 

L0 

A. (DE) 

23398 

190 

BE 

CP 

(HL) 

23399 

32.10 

20 0A 

JR 

NZ.23411 

23401 

19 

13 

INC 

0E 

23402 

35 

23 

INC 

HL 

23403 

11 

OB 

DEC 

BC 

23404 

175 

AF 

X0R 

A 

23405 

120 

78 

LD 

A.B 

23406 

177 

B1 

0R 

C 

23407 

32.244 

20 F4 

JR 

NZ.23397 

23409 

24.150 

18 96 

JR 

23305 

23411 

197 

C5 

PUSH BC 

23412 

229 

CS 

PUSH 

ML 

23413 

213 

05 

PUSH DE 

23414 

1.232.3 

01 E8 03 

L0 

BC.1000 

23417 

175 

AF 

X0R 

A 

23418 

0 

00 

NOP 


23419 

225 

El 

POP 

Ml 

23420 

229 

E5 

PUSH HL 

23421 

0 

00 

NOP 


2342? 

237.66 

ED 42 

SBC 

HL.BC 

23424 

68 

44 

ID 

B.H 

23425 

77 

4D 

L0 

C.L 

23426 

205.43.45 

CD 20 20 

CALL 

11563 

23429 

205.227.45 

CD E3 ?D 

CALL 

11747 

2343? 

1.45.4 

01 20 04 

L0 

BC.1069 

23435 

121 

79 

LD 

A.C 

23436 

215 

07 

RS1 

16 

23437 

16.252 

10 FC 

DJ Ni 

23435 

23439 

225 

El 

POP 

HL 

23440 

229 

E5 

PUSH HL 

23441 

94 

5E 

L0 

E.(HL) 

2344? 

75 

4B 

L0 

C.E 

23443 

6.0 

06 00 

L0 

B.O 

23445 

205.43,45 

C0 ?B 20 

CALL 

11563 

23448 

205.227.45 

CD E3 20 

CALL 

11747 

23451 

1.45.4 

01 20 04 

LO 

BC.1069 

23454 

121 

79 

L0 

A.C 

23455 

215 

07 

RST 

16 

23456 

16.252 

10 FC 

DJNZ 23454 

23458 

209 

01 

POP 

0E 

23459 

225 

El 

POP 

ML 
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23460 

213 

05 



PUSH DE 

24148 

23461 

229 

E5 



PUSH Hl 

24151 

2346? 

94 

5E 



LD 

Í.(HL) 

24154 

23463 

75 

4B 



LO 

C.E 

24158 

23464 

6.0 

06 

00 


LO 

B.O 

24161 

23466 

205,43.45 

CO 

?B 

2D 

CALL 

11563 

24162 

23469 

205.227.45 

CO 

E3 

20 

CALL 

11747 

24165 

23472 

1.45.4 

01 

20 

04 

LO 

BC.1069 

24168 

23475 

121 

79 



LO 

A.C 

24169 

23476 

215 

07 



RSI 

16 

24172 

23477 

16.252 

10 

FC 


DJN/ 

23475 

24175 

23479 

62.13 

3E 

OD 


LO 

A.13 

24178 

23481 

215 

07 



RSI 

16 

24181 

23487 

24.2 

18 

02 


JR 

23486 

24184 

23484 

24.171 

18 

AB 


JR 

23401 

24187 

23486 

58.6,91 

3A 

06 

5B 

LO 

A.(23302) 

24190 

23489 

254.7 

FE 

07 


CP 

7 

24193 

23491 

40.6 

28 

06 


JR 

7.73499 

74196 

23493 

60 

3C 



INC 

A 

24199 

23494 

50.6.91 

3? 

06 

56 

LO 

(23307).A 

24200 

23497 

24.13 

18 

00 


JR 

23512 

2420? 

23499 

175 

AF 



XOR 

A 

24203 

23500 

50.6.91 

32 

06 

58 

LD 

(23302).A 

74207 

23503 

62.191 

3E 

Bf 


LO 

A.191 

24210 

23505 

219,254 

DB 

FE 


IN 

A.254 

24213 

23507 

31 

1F 



RRA 


24217 

23508 

48.2 

30 

02 


JR 

NC. 23512 

24220 

23510 

24.243 

18 

F3 


JR 

23499 

24221 

2351? 

62,127 

X 

7F 


LO 

A. 127 

24224 

23514 

219,254 

DB 

FE 


IN 

A.(254) 

24228 

23516 

31 

1F 



RRA 


24231 

23517 

48.19 

30 

13 


JR 

NC.73538 

24232 

23519 

62.22 

3E 

16 


LO 

A.22 

24235 

23521 

215 

07 



RSI 

16 

24239 

235 22 

58.6.91 

3A 

06 

5B 

LD 

A. (2330?) 

2424? 

23525 

215 

D7 



RSI 

16 

24243 

23526 

175 

AF 



XOR 

A 

24246 

23527 

215 

07 



RSI 

16 

24248 

23528 

62.16 

3E 

10 


LO 

A. 16 

24249 

23530 

215 

07 



Rsr 

16 

24253 

73531 

175 

AF 



XOR 

A 

24256 

23537 

215 

07 



RSI 

16 

24259 

23533 

225 

El 



POP 

Hl 

24263 

23534 

209 

01 



POP 

DE 

24266 

23535 

193 

Cl 



POP 

BC 

24267 

23536 

24,202 

18 

CA 


JR 

73484 

24270 

23538 

195.104.94 

C3 

68 

5E 

JP 

24168 

24274 








24277 

Kód 2. részé.. 






24278 








24281 

74085 

0 

Oö 



NOP 


24285 

24086 

33.32.97 

21 

20 

61 

10 

HL.24864 

24288 

24089 

34.36.91 

22 

24 

5B 

LO 

(23332).Hl 

24289 

74092 

33.232.3 

21 

E8 

03 

LO 

Hl.1000 

24292 

24Ű95 

34.79,91 

22 

4f 

5B 

LO 

(23375).Hl 


24U98 

33.237.66 

21 

ED 

4? 

LO 

HL.17133 


24101 

34.85.91 

22 

55 

5B 

LO 

(23381).HL 


24104 

33.0.225 

21 

00 

£1 

10 

HL.57600 

Amikor 


2410/ 

24110 

24113 

24116 

24117 

24119 

24120 
24124 
2412/ 
24130 
24134 
2413/ 
24138 
24141 

24143 

24144 


34.122.91 
33.229,0 

34.124.91 
0 

62.15 

55 

221.33.232.94 
17.31.78 

205.86.5 
221.33.0.72 
17.96.4 
243 

205.159.5 
62.15 

55 

221.33.8.1/3 


22 7A 56 
21 E5 00 
2? 7C 5B 
00 

3f 0F 
37 

00 21 
11 1F 
CD 56 
DO 21 
11 60 
F3 

CD 9F 
3E OF 
37 

00 21 


10 
LD 
II) 
NOP 
10 
SCf 
LD 
LD 
CALL 
LD 
LD 
Dl 

CALL 
LO 
SCF 
08 AD LO 


E8 5E 

4E 

05 

00 48 
04 

05 


(23418) .Hl. 
HL.229 
(23420).HL 

A.15 

IX.24296 
DE.19999 
1366 
IX.18432 
DE.1120 

1439 
A.15 

IX.44296 


17.31.78 

205.86.5 
221.33.0.80 
17.96.4 
243 

205.159.5 

195.49.91 

0 

33.160.171 

34.36.91 
33.120.0 

34.79.91 
33.0.9 

34.85.91 
33.209.225 

34.122.91 
33.229.213 

34.124.91 
0 

62.15 

55 

221.33.0.0 

17.255.63 

205.86.5 
221.33.0,0 
17.12/.18 
243 

205.159.5 
221.33.232.94 
17.31.78 

243 

205.159.5 
221.33.0.72 
17.96.4 
743 

705.159.5 
62.15 

55 

221.33.0.0 

17.755.63 

205.86.5 
721,33.0.0 
17.127.18 
243 

205.159.5 
221.33.8.173 
17.31.78 
243 

205.159.5 
221.33.0.80 
17.96.4 
243 

205.159.5 

195.49.91 


11 1F 41 
CD 56 05 
DD 21 00 
11 60 04 
F3 

CD 9F 05 
C3 31 58 
00 

21 AO AB 

22 24 5B 
21 /8 00 
22 4F 58 

21 00 09 

22 55 SB 

21 Dl 11 

22 7A SB 

21 E5 05 

22 7C 50 
00 

3E OF 
37 

DO 21 00 
11 FF 3F 
CO 56 05 
DO 21 00 
11 7F 12 
F3 

CO 9f 05 
DD 21 
11 1F 4E 
F3 

CD 9f 05 
üü 21 00 
11 60 04 
F3 

CO 9F 05 
3E OF 
37 

DD 21 00 
11 Fr 3F 
CO 56 05 
DO 21 00 
11 /F 12 
F3 

CO 9F 05 
00 21 08 
11 1F 4E 
F3 

CD 9F 05 
00 21 00 
11 60 04 
F3 

CO 9f 05 
C3 31 58 


E8 5Í 


LD 
CALL 
50 LD 
LD 
01 

CALL 
JP 
NOP 
LO 
LO 
LD 
LO 
LO 
LO 
LD 
LO 
LO 
LD 
NOP 
LO 
SCF 
00 LD 
LD 
CALL 
00 LD 
LD 
01 

CALL 
LD 
LO 
01 

CALL 
48 LD 
LD 
01 

CALL 
LD 
SCF 
00 LO 
LO 
CALL 
00 LO 
LO 
01 

CALL 
AO LO 
LO 
01 

CALL 
50 LD 
LO 
01 

CALL 

JP 


OE.19999 
1366 
IX.20480 
DE.1120 

1439 

23345 

HL.43936 
(23332).HL 
Hl.120 
(23375).HL 
HL.2304 
(23381),HL 
HL.57809 
(23418).HL 
HL.54757 
(23420).HL 

A.15 

IX.Ű 

DE.16383 
1366 
1X.0 
DL,4735 

1439 

IX.74296 
Dl.19999 

1439 

IX.18432 
DE.1170 

1439 
A.15 

U.O 

DE.16383 
1366 
IX.0 
OE,4735 

1439 

IX.44296 
01.19999 

1439 

IX.20480 
0E.1I20 

1439 

23345 


Az adatok kiértékelése 


csak egyeilon agy változást fogunk tapasztalni joDb esetben 
csak néhányat rosszabb atatban több szazat la Ez utóObi 
alaöao’ban aktot fordulhat aló. ha a kát kimentas kozott a 
Játékban lafutott pl agy lóin utasítás t* az ugyanit kápat agy 
talj#B mamorlataiulatat magvaitoztatn- Fontot tehát azoknak az 
adatoknak • megjagyzase am<t a kai kimentett állat alkalmával 
a képernyőtÓl ellestünk Fontot azonban azt is tudni nogy a 
számunkra lantos pár amatőr e« nem mindig úgy jelennek mag. 
ahogy azt várnánk 

Amannytoan induláskor S eleiünk volt s s nibázás után 4 álta¬ 
lában azeket az ertakeket kell keresnünk viszont ha a |áttk 0 
éleméi meg enged játszani úgy ez a kát ártok a tánytegaanaf 
eggyt! nagyobb szokott lenn. Ebben az esőiben tehál az az 
alap 5 aletet 6nak fogjuk megtalálni Gyakran alkalmazzak az 
áletek számának ASCII kod tormában tonenó tárolását •( Az m 
amlrten estieket azzal tt szoktak kombinálni hogy a krvánt ártok 










flzj 7. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 


nam caokkán, hanam nő. vagyia • program axt az*mólja. hogy 
mannytt hibáztunk Ektror U ártak O-rOI. vagy t-»6l indul 

A tapasztalatunk axt mulatta, hogy a laggyanutaob artakat 0-9 
48-57 

A minők vix*galatár>ai naaxnáijuk a logikánkat la Egy 254-ről 
18-1 a váltóié ódák logikátlan, ám na valamalyifc adók nahány 
■iámmal caokkan. vagy nő. akkor ax .gyanút*, lagyaxxuk mag 

Ha a .alakban agy táv novakadata vagy caokkanaaa jalanti ax 
alatti vagy anarg.at akkor tig/al|uk mag, hogy ai a táv hol 
naiyaikad-k al kb malytk kégpoM koordinattban, miiyan 
hoaazü. vagyta hány kappont hoaaiu tóban ax ■ tatban a 0-255 
koiotu arták Dármalyika lahat magoldaa 

hltkabban attotasaai kapxik ax aiatak aiamát. pl a HUBiCON e 
Iátokban a 3 Ólat 33-kánt. a 2 pádig 32-ként tárolódik 

Amikor a kát kimantatt p/ogramráaxt oatxahaaonlitonuk át a 
.gyanút* válloxátokat lairlufc agy papiira RÉSÉT-aljuk a gapat 
majd tolt tűk ba ax aradau jatákot Ax aaxavaaian POKE-oláat 
talajt tűk al ahalyatt jatak koxban tobotxor alutauk mag a prog 
ram futatat a varaxagombbai majd tájakoiodo (itnyagában 
PEEKJ uUtitaatal hgyalgaaauk a .gyanú*' rakatlak anékajnak 
alakulatai Ex lahal hogy houxú totyamai amíg ki tudjuk txűrm 
a tán yl agat rakatx áriákét 

Tagyuk fai hogy hioaxás nalkul a játákoan 4 alattai randa' 
kaxuna axt kimantjuk maid agyat hioaxunk. a* így 3 aiattai 
•amat kimantjuk ax állati A POKE karató kát gyanút artakat u ki 

ALAP VÁLTOZOn 

30000.4 30000 3 

40000.4 40000 3 

Matyik ax igád? 


Htbáxxunk magagyait# majd újból vagaxxuk al a vixtgálatoi 
Tétalaxxuk tál. hogy ax uj aradmány 

ALAP VÁLTOZOTT 

30000 3 30000 2 

40000 3 40000 . 

ahol « - valami abixuro aitaró txám atatlag maradt 3 
Ebban ax atatban már nagy valotxinútaggai a 30000 cím őrxi 
ax aiatat txámat A játékban arra a cimra próbáljunk 255-01 
POKE-ölni, ax vaióti.núlag 2455 aiatat fog okoxni, ami már 
magkoxaliti ax örökárát fogaimat Axart c**k magkoxalin. mart 
nam ax alattiam cto««aniátát txüntanuk mag hanam ax aietafc 
txamat novaftuk ami hibáxaafcO' .i iilmn i fog. Tarmátxataaan. 
ha ranMkaxunk carindga taa* a UMi mmdig vlaaxaMtiatjuk 
ha mái fogytán ax alatunk 

A gyanút txámok tatalomra való at-POKE-oláaál caak akkor 
lavaaotjuk ha ax alőző módtxarrar nam tudjuk bixtoaan maga! 
lapítani a dolgokat vagy nam latunk agatxan tintán Jarma 
azataaan ilyenkor axamithatuok agy kit .magnómúvalaba (a. 
mivai a program gyakran ..alaxalthnt «gy tajnot újból ba kall 
lottan- ám axt la magtahatjuk hogy azt a POKE karaaéai mód¬ 
iiért káaxitó axamaryt jól látniuk, t tanykadéaunkat batajax- 
xuk. Min dana tatra a tapaaxtalatunfc azt mutatja hogy an a mód- 
txart nagysxetúan lanat alkalmaxni 

Tooban aaxravahatik hogy axidarg eaak egyaxarú oaaxehaaonii- 
tátrot ét kit logikáiét volt txo nam it tanatataxtu* a gép. kódú 
programoxátoan való |ártattágot A .gyanút anakak alapján 
kufontala módtxtrakkoi vtatxalajlható ax orokálat caokkantá 
teán fatalo* rutin amaiynaa igán gyakran alagandő agyatlan 
utatrtatát hatattaianitanunk 

T oá Mit öttel a tárna Mmarrthatatlanságéra. arra a dologra mag 
vtaaxa lógunk tárni. 


Stormbr inger 

A POKE bevitelt a 8AS(Ci68i2/40360 f#e terkoppal rendelkező verzióhoz közöljük. Tekerjük a magnetofont a 
SCREENS vegéhez, majd írjuk be 

10 CLEAR 26170. LOAD ‘CODE POKE 46702 0 POKE 36865 0 POKE 40161.0 POKE 40220.0 RANDOMlZE 
USR 37632 
RUN (ENTERI 

Indusuk a magnetofont, es a |it*kot orók energiával játszhatjuk végig 

Az eddigi STORMBRiNGER Örökéi etek sajnos nem voltak egészen jók a felhő ellen Ha ezt használjuk, nyugodt 
lélekkel sétafikái hatunk vfttámokkai övezve, vagy a repkedő balták közön Sói. ártalmatlan feaz a .GLOWING 
SHIEL0*. es nyugodtan sétálhatunk azon a pályán, ahol az ELF HORN található, 

Sceptre of Bagdad 

Az orúfc.e<oi bevitelei a BASI069ia'20000 2053ö'i 704 ÍHo terkeppd lendeffcozó verzióhoz köztük 
MERGE ‘--dzseijük be a BASIC reszt, majd írjuk tje 
20 RÉM, majd POKE 23757.77 

20 CLEAR 24990 FÓR a = 23624 TO 23834 READ b POKE a d NEXT a RANDOMlZE USR 23760 
30 DATA 0 50.210.233.62.255.56.229.195,86.5 
RUN (ENTERI 

Indítsuk o magnetofont. me|d betöltés után orókeletunk leaz 

Dynamite Dán II. 

Az órók energia bevitelét a BASiC’430/6913,38910 tfle térképpel rendelkező verzlólio 2 közöljük A magnetofont 
tekorjük a SCREEN5 vegéhez, majd írjuk be 
10 CLEAR 24100 

20 FÓR a -25000 TO 25012 REAO b POKE a.b NEXT a NEW 
30 DATA 221.33.256.102,17.254.151.62.0,55.195.06.5 
RUN (ENTERj. » COPYRIGHT falira; megretanoae után pedig l|uk be 
RANDOMlZE USR 25000 (ENTER) 

O.K után írjuk bo POKE 29002.0 POKE 29003.24 RANDOMlZE USR 27792 (ENTER) 

A (alakot órók energiával játszhatjuk vég»g 
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XV. Egyéb utasítások és jelölések 

Ebben a csoportban azokat az utasításokat lógjuk tárgyaim amaiyak eddig még nam szerepellek 6 utasítás kaiul tsmartatasre Hl 
foglalkozunk az assembly listákban előforduló edai-jeiolesekkei is 

1. Egyéb utasítások 

a) CPL utasítás 

Az utasitás tormája a következő 

2 F 47 CPL A unalmának kompiamentáiása 

Ezzel az utasítással az A' regiszter tártaiménak kompiemenset aiiitnatjuk e-o Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy a 0 bitek ^ értékét 
vesznek tel az i értékű bitek pedig O-t Ezt a műveletet úgy is szoktak nevezni hogy t-es kompiemens képzés Itt jegyezzük meg. hogy 
az utasítás halasára a jeizóbitek változatlanok maradnak 


b> NEC* uiusilák 

Az utasítás tormája a következő 

ED 44 217 68 NEG A terűimének 2-es kompiememáiáse 

Ezzel ez utasításáéi az A regiszter terűimének 2-es kompiemenset aJJimatjuk elő Ez gyeko<!et<leg azt jelenti hogy e 0 bitek t értékét 
vesznek tel ez 1 értékű bitek pedig O-t me;d vegrenejtooik egy >nkremeotaiás vegyit t-gyei való novaiét Az utaeitas végrehajtásakor 
az agyas lelzobnek változnak Az előjel es e zérus jalzőo-t tartalma larmeszeteser- (ugg az eredménytől Abban az esetben he az A‘ 
regiszter érteke eredetileg zérus volt, úgy az átviteli ,eijóü.i tor'odik máskülönben t értékéi vesz fel Az A regiszter 80* (12S) értéké 
eaeten pedig a túlcsordulás paritás jefzőbif fetvaszi az > erieket egyen ették eseten toiiódik 

c) SCK otJMta% 

Az ulasitas formaia a következő 

37 55 SCF Az átviteli jelzóblt t ertekre állítása 

Az átviteli lelzóbitet aliapotatoi függetlenül i-be eliiija Ezt az utat üst szoktuk meghrvm pi a ROM LOAO rutin akttvizaissa előtt is az 
átviteli Jeizóbd tortes közbeni záiusra változása jelzi a felesi hrpat 

d> CCf utMsitas 

Az utasítás formája a következő 

3F 63 CCF Az etvluii jelzóblt tartalmának kompiamentáiása 

Ezzel az uusnassai ez átviteli jeizőbit larteimenek komplementet állíthatjuk eió Ez gyakorlatilag az: Jelenti hogy 0 eseten i éneket 
vesz fel. t eitek estien pedig 0-t Gyakran szoktuk sikaimazni pl a SCROLL rutinokban 

el 1)AA utstflú 
Az utasitas fo»msja a következő 

27 30 DAA 9CD formátum korrekció 

Az utamat ez ebszoiut Dman* alakot BCD iBmansan Kodolt Decimeliej formára nozze Ez azt jelenti hogy e decimális 0 0 számokat 

a 0000 1001 értékek aoiak es az 10i0 1111 tartományt nam használjuk Pi a 00t t 0011 bináris szsm a BCD formában nem öl¬ 

et hanem 33-ai telem Az utasítás jelentőseget ott élvezhetjük ahol számjegyekre bontva keli az adatokat kazeinunk, pl egy belső őre 
láptetássná! A jeizobnek kulonoozökeppen változnék Az előtti es a zérus jelzőkul függ az eredménytől a luícsordulás/pantas itifőbit 
akkor veszi tel ez 1 erteuet ne páros pamesrol van szó sz átviteli je'zőbrt összeadásnál a BCD túlcsordulást, kivonásnál pedig a BCD 
átnozeiot fogja megnaisrozm 

fi HALT musttá* 

Az utaeitás lormáje a következő 

76 118 HALT piooessior működtetnek leáilitaea 

Ez az utasítsa a mikroprocesszor uusrtasvegrehajtasst 'eliuggesztr. egeszen a következő megszekites-kareag Ezt ez utasítást 
használja a BASIC PAuSE utasitás is. az t/50 mp -ak izamlárasara (megszakitas-kere* 1,60 mp -kant történik. na a maszkoinató 
megszakítás angadályezatt állapotban van) 


2. Assembly jelölések 

itt a lagfomossbo. - aesemoiy listákban előforduló - jetoiásfoimekai fogjuk lamertemi 
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■ ) UEFB szerkezet 

FoimajB a noveibezo 

OEFB * ano) « egy 0-255 közötti érték 

El a i.icuss magnauioi egy aaatbyte-ot Nem utnutei Adatmezőkben vagy olyan utasitatok mögött netzrél|uk amely mögött 
•datbyte uetepei (ei utóbbira példa a> RST 08 utasítás amely mögött DEFB • szerkezetben közölhettük a moakódot} 

b) DEFM twrkttrl 

Főim aj a a következő 

DEFB ■kaiaatetianc - 

Egy szwmg memóriabeli elhelyezkedését szemlélteti A sztnng egyet elemeinek ASCII kod|ai soiDan helyezkednek el a DEFM szerkezet 
mellett ábrázolt első memoflaclmtői kezdődően 

a) DEES szerkezet 

Foimeje a következő 

OEFS a ahol ■ egy 0-255 közötti elek 

Ez a jeloiss arra utal. hogy a memóriában, egy meghatározott helyen s számú byte-ot üresen hegyiünk wagyis ‘enntaftjuk későbbi 
célokra esetleg magé a program használja lal. itt tett) lel menet kozoen ezt e területet 

a) l)EKW szerkezet 

Forma;e a következő 

OEFW u ahol u egy 0-55535 közötti érték 

Ez a leiolas azt mutatja, hogy az iti taiélhato o» az eggyel magasabo memönacimen helyeztük el az u értek első III (első byte-iát Az 
aiao es felső byte ról már szóltunk a kezdet kezdeten 


Vegigsikiortunk tehát az egyes uiASdAicioponokon a kővetkező eikoiommai mar megpróbáljuk eddigi lame'eteinket konkrét példékon 
keresztül hasznosnami 


KILLC& UMT/L zSCtAzS 


LEVEL II. PUBLISH OR PERISH 


1. páka 

áldozat . Agat ha 

Brcak In 

Claudia - Hcrculc Poirof 

(Publish or Pcnsh) 

hely: Sydney** room 

Sydney ■ Tóm Wolfc 

Agatha - Angéla Lan&burg 

gyilkos: A £n 1 ha 

fegyver. pouon 

Agatha - De íróit 

Mike - Sherlock Holmes 

áldozat: Péter 

ok: (1.) 

Peter - A buliét... 


hely: Foycz 

Ilrrak In 

Mtkc ■ The Clanto 

5. pálya 

ftgy\'cr. poi&on 

Sydney - 1 . 

Brothers 

(Computer Chronicles) 

ok: Petet wu grabbtng all 

Agatha - 2. 

Claudia - 1952 

goikat: Mikc 

tbc prono SS 

Péter- 29 


úldtKUC. Claudia 

Brcak lo 

Claudia • Red 


hely: Claudia's room 

Sydney - Péter Fáik 

Mike- - 

4. pálya 

fegyver. bomb 

Peter - Román Rólam, ki 


(Oí Poochcs and Pillows) 

ok: (3.) 

Claudio • Fiatlop 


gilkos: Claudia 

Brcak In 

Agatha - - 

3. pálya 

áldozat: Mikc 

Sydney - Oil Comp 

Mike-- 

(Black mail) 

hely: Ciaudia’s room 

Peter - Stockbrockcr 


goikat: Agatha 

fegyver kniíe 

Claudia - A Shot in the 


* áldozat: Mikc 

ok: (2.) 

Dark 

1 . páka 

hely: Foycr 

Brcak In 

.Agatha - Angéla 

(The Ral Tfap) 

fegevtr: ( h sbatt 

Sydney - - 

Lansburry 

gyilkos: Péter 

ok: 1. (Blackmailed. .) 

Peter - Bittér almom!* 

Mike ■ 3. 








Pályázati rejtvény 



tfzsdnft» 1. Újabban annyian vtu* a SpV-ol 
14 suiqua (mtndankmak mag katl adni ami 
nakj jár] latin mondta 15 Námat folyó. a Balti 
tengaröa omlik 16 Ájul 18 Portugál ncwvag aa 
kubai autók namxatkoxl gépkocsi iaixéss 20 
Vtioa Indiában 21 Utlat, angol klf 22 Abban 
a/ aaarban. latin kit 25 Fakó agynamú batúl 
26 Papok agy csopor^a 27 Stockholmi varos- 
'•a* 29 Móaiőrnüvéfől ismart város 30 A nátri¬ 
um vagyiala 32- Pánrtár 34 Erika bacajva 35 
Katonai rang 36 Tarulatmértak (1 Ha szazad- 
tasis) 38 Rakiar. lorafcai 39 A tényóaákany 
sag mértakagysaga 40 KGl 41 Uvagasak 
'agasrtOja 43 A cukorgyártás mallóktarméka 
45 Labda)aták 46 Kárát uarn 47 A viszály 
kodás istannójai 48 Namiatkon Polgári Lágu- 
gyi Siarvarat 49 Qasz aa langyal gapkocsit 
namratkoii jsirase 50 Aionos batűk 51 A ta 
tulajdonod 53 Rí 54 TagadOuO 55 Kihalt 
garmán törzs 56 Bjan' |apánui 58 Juttat 59 
Cigaretta márka 60 Fordítva Idagan tartina* 

62 Diabatíkus udilómt 64 HL 66 Jobbra 
franciául 66 U a . mint a tugg 50 ák nálk 69 
Sxaud-Arábial lalapulés 71 knak totapai 72 
OjPM 73 Magda oparaanekesr.dnk 75 
Kain baiui kavarva 76 Az kitártál Sodwara inai 
ha tankban forgalomba hoiott Spacorum ittak 
program 

Fuggólagaa 1. Egykori lámád kalandjáték nova 

2 ... • tyndtoma (féloldali axamhajcaungáal 3 
Fatarmatú dai-Amarífcal pálmallliom (nálunk 
díamovényi 4 RM 5 Japan n.rugynokaág 6 
U a mint a vitai 34 az sor 7 Az uj SZU űr¬ 
program r.ava 8 Spanyol lolyo 9 - fok. Fokvárosnál a Bántry öbölnél t0 Iganotó 11 Oél-Amaiikai növény, gyokara adas burgo¬ 

nyát! arű 12 0* dél Amankailabda) alak végnélkül 13 Romai császár (I m 54*8) 17. Ext káé tanra a lonéanyafvű programmal 1 « 
Forgasd a foldatl 21 Egyaa|tü csiramag 23 Angyali rang 2a facarta ita matat (Cicáié mondata) 26 Érzattalanitét 28 Béca vá¬ 
rosrészt 3t Ny -Maxiból kiavaioa 33 Zoltán bacéiva 35. A bé/ éa a siapsag ittannömak agyika 37 Nól név 39 Talapúiét a szibériai 
aKoidon 40 Koma/om magyal község a 13.-14 században m kasxult n.ntókat rt így nívték 42 Torok gapkocaik namiatkox. laliasa 
44 Namrag volt fővárosunkban aj ai ulaxaai vllágkongrattzut 45 Joa wamitogépas |áték C«4-an 30 Vándor kóborló 52 Kojép 
kor> ujroiagyvar 55 Hált szárnyát 57 Lapagat 59 Állóvizet kedvelő pontyféla hal 54 Naazitlen 65 Peru lővarosa 67 Peru agykor, 
uralkodóinak címe 69 Testrész 70 Étel felaxolg*iéiéra alkalmas 73 Betű k.eitve 74. A rádium vagyjaia 75 Idős. rov 

Beküldendő a vízszintes 1., 76. valamim a függőleges 1.. 17. sorolt A helyes megfejiest beküldők közül 5 
nyertesnek elküldünk egy-egy darab - áltáluk előre kiválasztott, es a megfejtéssel együtt megjelölt - 
SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettát 1 
Megtöltéseket csak a SpV kővetkező részének megjelenéséig fogadunk el 

A nyereményeket postázzuk! 


Frost Byte 

a serthuletlonság bevitelét a BASIC'80t3.2lS?08r2048 ide térképpel rendelkező verzióhoz közöljük 
Tekerjük a SCREEN5 végéhez a magnetofont, majd írjuk be 
10 CLEAR 24999. LOAD tX>D£ LOAD CODE 

20 FÓR a-20299TO 20309. READ b; POKÉ a.b NEXT b: RANDOMIZE USR 20140 
30 DATA 62,0,50.207,142.50,252.141.195.229.145 
RUN (ENTEfl) 

Indítsuk a magnetofont, a betonéi után sérthetetlenek leszünk 


Flunky 


Az őrökétől bevitelét a 146/691Q/20000/20536/1704 flle tér képpel rendelkező verzióhoz közöljük 
MERGE dzsel töltsük ba a BASIC részt, majd írjuk be 
20 RÉM, majd POKE 23757,77 
Ezulán 

20 CLEAR 24999 FÓR a - 23824 TO 23834 READ b. POKE a b NEXT a RANDOMIZE USR 23760 
30 DATA 0.50.248.137 62.255,55,229.195.66.5 
RUN (ENTERj 

indítsuk « magnetofont betöltés után O'ökételunK lesz 
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Csillapodó haiot Iái 
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2. 

JátékismenetAk - STORMLORD 
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-STAUNGRAD 

3 


• na vy mqves 

4 

Zl 

Hawtobea Compiete Bostoni (l í/pn) 

5 


- THE RUNN1NG KIAN 

9 

12 

Kniffumare (Activisum) 

10 

3. 

ENTERFACE (Emerpnse melléklet - 13.1 

IS 

4. 

Ismeretlen nyelvek (Gubanc a micribPROLOG-bán 2) 

19 

5. 

Ismeretlen nyelvek i H/SOFT C Campileri 

22 

6. 

I2RX (Dob szimulátor) 

24 

7. 

Profpamozástechnika \ keressünk POKE-otj 

2S 

H 

Gépi kód tanfolyam 

29 


■ K1LLED USTIL DEAD [Und Ili 

30 

■f 

Rejtvény 

31 


SpV. 17. rész, 9.oldal 

Foothall Manager 

A menüben megtaláljuk a játékra cladasa c. opciót (a). Ha a játékra! eladásra 
felkínáljuk, de az összeget nem fogadjuk cl, akkor a játékos Icaérul. Az összes 
játékra! lesért!ve továbblépünk, majd ha a meccs előtt visszatesszük őket a 
csapatba, meglepve fogjuk tapasztalni, hogy mindegyikük energiája 20 egység 
lett Ez mindig eljátszható, kivétel a ligák első meccse. 

SpV. 17. rész, lö. oldal 

Chaos 

Ha egy lovagolható állatot „RAISE ÜEAD„-dcl felkeltünk, és ráülünk, a varázsló is élőhalott lesz, támadhatja a lobbi 
élőhalottal, biztonságban az élőktől. Az UNDEAD egyébként inkább élőhalottat jelent, mint halhatatlant. 

SpV. V.rész, 3. oldal 

ACADEMY 

A játékban az egyes parancsokat lehet rövidíteni: (l.)AUNCH, (P)AUSE. fQ)UIT, (S)IGHTS ON, (W)A!T, 
(H)ELP, (E)QUIP, (CJODES, (D)EAF, (LO)OK, (STjATUS, ahol a zárójelben elhelyezett bclú(k) u elcgcndő(k) a 
parancs aktivizálásához. 

SpV. 12.rész 4. oldal 

CíARY LINEKER’S SUPERSTAR SOCCER 

ACFésa OK a leírásban véletlenül fel lelt cserélve, tehát helyesen: 

CF - irányító. OK kapra 

SpV. 17.rész, 6.o Idái 

SABRE WIILF 

Nem a fehér, hanem a sárga virág kábít el. Ha u lehér virágba „botlunk - *, „nagyon jő” dolog történik: minden — a 
virágoktól szerzett - előnyünket visszakapjuk 


A cimlaptarv Kodiaán Zoltán mvn*á|a Srsdás t.51 ATS* INFO Osztály 

A Spsolfum ás Commodora 'Zlisg sdoig moojalant rástsl Falaiét kiadó Huer laioa, SrSKsiy Látná 

utánvána* mag»andamol6k a kóvatsaxooíman 12 000 9076 69 Párna Nyomda 

Spaotnun vUSg. 1810 Budapaa t . PoouMá 383 Falaiét vaxato ,«tt Sándor yarangaigsie 





























a MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 

könyvajánlata 


Norton. P. 

Fedezzük fel ax IHM PC-l lí.ktadávi 

Középfokú. kh 336 oldal, 245 Fi 

A kc'.rr>' a ncnUcIkiVi vrtronylalban mát igen nagy 
fnati mtyi keptikclö. t» húzókban la nuud Joliban l«r- 
jeürt IHM ucmályl izainiiogepekrftl ar IBM PC-ról 
u>>! A látna jclenlA>t(<i növeli, hi.0 iu ereiét IHM 
gépeken kívül tok inát Mg ><)c k.-mpat.bih. R>aitmá- 
nyal - koriul a rn.iR.nr lermákrk - ■» lorgulomba ke- 
riillck A uci rfl ennek n prufeuriooálii gépi valódnak a 
jellcmrdil működeit-.. kertiével umeneii laikut oWn- 
lök i/ámíra i. világot nyelven humorral v/inczve 


OUury (tábor 
FU-klrt.nik.<iN bo/éd-elAiilliliU, 
\ nuRjar bevred akusztikája 
és fiimianiiixInlezUe 

Fekdfokú. kh. 260 okiul, 19ü Fi 

A bei/állS e» a beirádlKtl áriö trámil.lgepek lényegeven 
sokoldalúbban alkalma/halók. könnyebben ktrclbcirtk 
<t Rvorvabban működnek. mini a mai mödun vezérei¬ 
nk lírl a körire ni emlxf gép kapriolaiot minden 
nemremek maginak kell megletcmlcttie a nyelvek kit- 
kmbvwö lajaioiiagat mull A könyv bemül alja a kői 
Merő itrtgdlaii eljárátnkai mint) u aoallri*nei anml a 
formániv.'inierianál limenen a beire lőrén Jiretek tar- 
ve/eiehcr wtlkAágci megállapodritokaJ. páUUkai kikről 
működ.* rendire rek re foglalk. v.i a hcucdfcliuncret 
gyakoriul. kerJc urn cl ti 


KAhcfyt János 
Ivim rd Ilire 11 H V.SIC nyrlvjariiNuil! 
U'ommiKliire-16, l oiuinodnre l’l.tiji 4. 
Cniumod<>rr-l2H, Videoton TV-Computert 

156 oldal. 135 Ft 

A IIASH nyelv * uamnogepei ti a írnátok koreben 
körönt r rí nyelv amelynek gápltpwnkám imáim vilin- 
ratal vannak A könyv l>oo»ld Alioek- limrrJ meg a 
UASIC nyelvei e kcu nmen könyvért lámnukodva a 
Conim-zdote-ln. Commodore Pl-C '--r. Commodore - 
IXM e» Videoton IV-Computer BASIC neli|áriuii u- 
meneti , 


/' \ 

Zimányt Fuűfyat Kálmán 

A USF progrumazu.si nyelv 

Középfokú, kh 200 oldal, 195 Fi 

A LISP ma rcnckránvit áld, a prugrami»y*b«k ctalád- 
jahan kulöntcge* helyei elfoglaló llwia maicmankal 
alapokra támuukodd nyelv A t l'MW-atevek elejin fej- 
leiriciták ki. u akkori hardware lehtrSaágek mellen 

troliban aUkalmztrata raeyie he irtató kotláméul! ma¬ 
radi A mai teehnoldgiai trlnw.md már arabad utal ad a 
llSPnek. amely így a nenuetkun érdeklődik hom- 
■okuicbcn allo ötödik gentnltiOi uámfidgcp-fejieu- 
iti ti ti errel kapctuluio* meilertrget inlalligemeta- 
kutatátok egyik legfontotahb ruk.vot vált Bár nem 
lartorJk a legelterjedtebb nyelvek kfwá. elméién jelen¬ 
tősége igen nagy, ál már a ircmí lyi wamliögejwt l-ISP- 
válioratok u forgalomba kerültek A könyv a 
legfrissebb eredményekéi li beápltve ad ívméreteket a 
nyelv alapfogalmairól ei earkoreirrtl, majd példákon 
kereutUI mulatja be a legfontosabb aikalmuáu lehe¬ 
tőségekéi. 

Tartatom: 

Alapfogalmak . tpoenl függvények Kckurrtv függ¬ 
vények Ammeiiká. lehel ősegek Az írrelmezőprog- 
ram . Vigrehajlhalő ulaii'ftauk f I Uiaucrkcictck tá¬ 
mlává át mödiMitau i lle ál kivitelt müve.elek Prog. 
ramfuiiatáv Aikalmuáu példák • Kiiek.niev reáv In 
la keze Irt nyelvekic i A lonb-iabb I JSP-válIoralok lel- 

V fá ~ ___ J 


(jrrwtnskt, V N 

Mlkroizomltnüepck Üzrmzovarainak 

elhárítana 

Alapfokú, kh 192 oldal. 135 Ft 

A uamiiögepck kuUmotcn tt oiilw.ni uámlirtgápek - 
Icrjedáaávcl «ore n <* avaltlk loglalko/ó amaurttálk Má¬ 
ma ii A gépekben át kornyereiúkben felmerülő hibák 
gr.ikrán unáctlalaniagol ókornak (ízen kíván icgf- 
uei a kiMyv a !c(|c>akonbb gápkercleil et programo- 
rau hibák iirocnetáiável HASIC-re alapozva üimuia- 
iáit ad a kezdő ptogramiröknak programjaik iérvéré¬ 
it-he/ kipröbáláuhv.- A miiRvar olvavöl clwMlegeten a 
C-W <i a< APPt I- gépek HASIC nyelvű piogramjal-nak 
cteIleget hibaurenetei kCwölll cligarodátban tc-giii. de 
Jól hatrnálhalOk a gepekher uokát.uan kafwnilt 
nz körök • nyomtalÁ mugnö. hajlákony lemer • 
eR>uenibb hibáinak leiratai át javiiátukra adun (Mle¬ 
iek i». 

Tartatom. 

Hardware hibák • aoftwarc-hibak 


A felsorolt könyvek megrendelhetők, ill. megvásárolhatók: 

MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 


Kandó Kálmán Könyvesboltja 

Rútlapét!. V.Bajcsy-Zs. úl 20. - 1051 





















